
(Nintendo) 


Qualitats- 

Siegel 


Artikel-Nr.: 

5559406 


Jahrgang 6 
Ausgabe 6 
Dezember 1 994 


f !vVM iVm*E 

fpfrn 



[FTJTTragB 





k, 




V 



Jetzt sind die Affen los! I 


• ■xv ' 1 i tidily "aunrrp 

£5 “ 



Acht neue Fduste fliegen! 



Ein Klassiker kehrt zuriitk! | 



Sie schlumpfen oufdemNES! j j 



Super Nintendo \ 

Donkey Kong Country. 

...6 

Super Street Fighter II . 

.14 

Secret Of Mana 

.20 

Die Mario & Mickey 


Show 

26 




Game Boy 


j0 


Donkey Kong 4 

The Legend Of Zelda - 

Link's Awakening 48 

Space Invaders 52 [ 

Game Boy Gallery 56 I 

Duck Tales 2 60 

Wario Land - 
Super Mario Land 3 ....64 





6/94 


CN-Special | 

News 

....3 

Mailbox 

....4 

Game Talk: 


Secret Of Mana 

..24 

Trick Zone 

..30 

System Charts 

..36 

Poster: Nintendo Super- 

stars Kalender 1995.. 

..38 

Kirby Comic: 


Letzte Folge 

..40 

Club News 

..66 

Ratsel/lmpressum .... 

..74 




H * 1 fH j 

-flfflkey Kong Country \ 

Vet re* K$ny d« Mwqi& i$t <to! \ 1 

-A I v 

vL » 

Super Street Fighter II • S 

rsrr ' ?■ # 


Und- ' itfl A4 

Jk- V» J «. *1. ^ 


\»\* v.\: 






L 


% W 

111 




N • E * W * $ 


Der Club Nintendo feiert seinen 5. Geburtstag! 

Als Nintendo sich 1989 in GroBostheim niederlieB, ent- 
schloB man sich auch sofort, den Club Nintendo starker 
zu beleben, denn auch in Deutschland war Nintendo 
bereits ein Geheimtip unter den Videospiel-Fans. Ganz 
klein fing alles an - nur ein paar hundert Mitglieder und 
ein paar Seiten starkes Infoblatt. Doch das anderte sich 
rapide. Mittlerweile hat der Club uber 1,3 Millionen Mit- 
glieder und alle zwei Monate warten diese ungeduldig 
auf das Erscheinen des Club Nintendo-Magazins - mitt- 
lerweile 76 Seiten dick, farbig und vollgepfropft mit 
begehrten News, Infos und qualitativ unschlagbaren 
Maps. Mit Lob von Euch iiberschuttet, bedauert Nintendo 
nicht eine Sekunde den EntschluB, 1991 eine eigene 
Redaktion und somit ein eigenstandiges Magazin fur 
Deutschland aufgebaut zu haben. 


Noch ein Ideiner Tip: 

Ein paar witzige Geburtstagsgluckwiinsche, wenn auch 
verspatet, wurden sicher jeden vom Club Nintendo 
freuenl 




Sune TtiKtend* 
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JOKE POX 

GehtFritzchen mit seiner Oma 
spazieren. Da liegt ein Schoko- 
riegel auf der Strode, den Fritz - 
(hen gleich in den Mund schieben 
will . Oma stoppt ihn: „Was auf 
der Strode liegt, darf man nicht 
aufheben. Kind!" Ein Stuck weiter 
sieht Fritzchen eine Bananen - 
schale liegen, sagt aber nichts. 
Prompt rutscht Oma auf der 
Schale aus . Wdhrend Fritzchen 
seiner Oma aufhilft, meint er: 
„T\a, Oma, ich hatte die Bananen- 
schale schon gesehen, aber was 
auf der Strode liegt, darf man ja 
nicht aufheben!" 

Marco Hunter, Erlenbach 


Foto des Monats 

Was bringt einen jungen Men- 
schen nur dazu, sich so zu ver- 
unstalten, wie es Florian Wilmes 
aus Goslar getan hat? Naturlich 
nur die Club Nintendo-Aktion 
„Foto des Monats". Ubrigens 
versichert Florian, daB er norma- 
lerweise nicht so merkwurdig 
aussieht. Normalerweise druckt 
er sich nicht die Nase an Fen- 
sterscheiben platt . . . hochstens 
an Schaufenstern, in denen neue 
Videospiele zu bestaunen sind. 



Idee, Euch das Rezept meiner 
„Super Mario Limonade" zu ver- 
raten, die nicht nur gut schmeckt, 
sondern auch richtig sprudelt 
und kribbelt. Fur die Super Mario 
Limonade braucht Ihr: Erdbeeren, 
Wasser, Zucker, eine Flasche mit 
SchraubverschluB und Natrium- 
bicarbonat (aus der Apotheke). 
Zuerst preBt Ihr die Erdbeeren 
aus, gieBt den Saft in eine Flasche 
und fullt sie mit Wasser halb auf. 
Dann gebt Ihr Zucker dazu und 
ruhrt so lange urn, bis sich der 
Zucker vollkommen aufgelost hat. 
Wenn Ihr zum SchluB einen Tee- 
loffel mit doppelsaurem Natrium- 
bicarbonat hinzufugt, habt Ihr 
Eure „Super Mario Limonade" 
Das gleiche konnt Ihr auch mit 
Trauben (Super Luigi Limonade), 
Orangen (Super Toad Limonade) 
oder Zitrone (Super Toadstool 
Limonade) machen. 

Christoph Widulle, Bonn 


Hi Christoph, der Trick mit der Limo hat 
uns ganz schon in Atem gehalten. 
Zuerst haben wir tagelang erfolglos 
nach einem Loffel gesucht, der long und 
diinn genug ist, urn damit in eine Fla- 
sche zu kommen und umzuriihren. Bis 
wir dann Deinen Brief nochmals gelesen 
haben. Der Tip mit dem Schraubver- 
schlud brachte uns auf die Idee, die Fla- 
sche im verschraubten Zustand einfach 
zu schiitteln. Klappte prima. Danach 
wollten die Zuckerwiirfel nicht durch 
den Flaschenhals passen, aber mit 
Puderzucker durch ein Sieb ging es bes- 
ser (wenn auch sehr langsam und kleb- 
rig). Zum SchluB suchten wir nach 
Friichten zum Auspressen, fanden aber 
keine. Da haben wir Fruchtgummi 
benutzt, der sich aber nicht auf Ibsen 
wollte. Nun ja, wir tiben weiter ... 


Zundener Reim 

Lieber Nintendo-Club! Erst mal 
ein dickes Lob an Eure Zeit- 
schrift. Und jetzt kommt ein 
Mario-Gedicht! 

Koopa zeigt uns was er kann, 
zundet die Klempner-Bude an 
Daisy und Mario voller Schreck 




Sam Shandermani, 
Bad Nauheim 


Martin Maerschalk, Munchen 


Ulrich Schmidt, Duren 


Petra Rodig, Augsburg 


Robbi Grasegger, Garmisch-Partenkirchen 
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Fotogalerie 

Wow, die Fotogalerie boomt weiter ohne Ende. Wir sind beeindruckt! Macht weiter so, zuckt den Foto- 



Der SpaBvogel mit den langgezogenen Ohren heiBt Nico Schreck. Er stammt aus Plon und wurde von seiner Schwester Ilka 
fotografiert. +++ Carola Reddig sandte uns aus Leverkusen den SchnappschuB ihres Sohnes Fabian zu Das Link-Kostum 
nahte die Mama, das Schild bastelte der Voter ++++ Obwohl gut verkleidet auf geheimer Urlaubsreise, wurde Mario den- 
noch von Alexander Specht aus Schwelm erkannt und schnell geknipst Tja, Mario, Deinen Fans entkommst Du nicht! +++ 
Voter, Bruder und er in der Mitte: Lukas Wilde aus Kleinostheim sandte uns dieses idyllische Gruppenbild mit Game Boy 
+++ Die Fotos zwei toller selbstgestalteter Brettspiele durften wir dank Johannes Peter aus Eisenach bewundern. Er mochte 
beide Spiele am liebsten veroffentlichen Viel Gluck! +++ Patrick Berg aus Bad Miinstereifel konnt Ihr bei genauem Hinse- 
hen auf seinem Bett liegend bewundern Ratet einmal, was er fur ein Hobby hat? 


fliegen vor dem Haus in den Dreck! 
Luigi stellt fest, voller Graus 
„lhr seht ja wie die Schweine aus!" 
Die beiden schnappen Koopa 
schnell, 

dann wird er unter die Dusche 
gestellt. 

Unter der Brause wird er klein 
und plotzlich geht der Bosewicht 
ein! 

Wie haben die drei das blofi 
geschafft? 

Ist doch logo, nimm Ultra Dash! 
Anja KieBling, Zell ingen 1 

Vielen Dank fur Deine Dichtung, 
vom Ceschmack her traf sie unsere 
Richtung! 

Doch finden wir es nicht sehr gut, 
dad Koopa hose Zundeln tut. 

Drum recht geschieht 's dem bosen Buben, 
zu schrumpfen in der Duschen-Stuben. 
Die Moral der Geschicht' ist super gut: 
Wer ubel ist, den man waschen tut. 
Drum „TschuB" und Dank an obige 
Adresse; 

Deine Reimkunst werden wir nicht ver- 
gesse 7 

Dumm gelaufen 

Hallo Nintendo! Eins vorneweg: 

1 . Ich hoffe, Ihr konnt meine 
Schrift lesen und 2. Schaut nich' 
auf die Schreibfehler. So, nach- 
dem das geklart ist, kann ich ja 
anfangen ... 

Bernd Winkler , Kitzingen-Hoheim 

Hallo Bernd! Leider konnten wir den 
Rest nicht entziffern. 


GruBe aus dem All 

Liebe Nintendoianer, 
mit meinem Hyperspace-Raum- 
gleiter Warp bin ich letzte Woche 
an Eurer blauen Murmel - ihr 


ruft sie wohl ERDE - vorbeige- 
schrammt und habe mich mit 
meinem TRILOGG-Viewer in Euer 
Corn-System eingeloggt. Sofort 
hatte ich Euren Boss auf dem 
Schirm. Mario war sein Name. 


Netter 16-BIT-Typ. Dann quasselte 
so ein Pseudo-3 2 Bitter in den 
Funkverkehr. Fragte nach Bana- 
nen. Total Kong dieser Typ! 

Dann muBte ich aber weiter. 
Wollte Euch alien nur kurz dan- 
ken. Fur den netten Boxenstop. 
Mit intergalaktischem GruB! 

Mark Peusen, 
MilchstraBe XRV12 

DOXO Mark! QWOX, BUNXY HEEX- 
KREE WAXY. IXY Mil LUUXY QWOXA 
MEX! WEYXCHI KLIIMP KNOLLY 
DOLL!!! (Mario spricht alle Sprachen!) 

Das erste Mal 

Hallo, Club Nintendo! Ich sende 
Euch einen Brief aus Karlsruhe. 
Ich habe Euch bis jetzt noch nie 
einen Brief geschrieben. Ich 
schreibe Euch einen Witz, der 
hoffentlich in die Joke Box kommt... 
Alexander Schapers , Karlsruhe 

WAS? Erst einen Brief! Zur Strafe 
kommst Du heute in die Mailbox. 

Den Witz kennt schon jeder. 


Briefe an: 

Club Nintendo 
- Leserbriefe - 
Postfach 1501 
63760 GroBostheim 


QyemoN mAjuc 


Frage: 

Wann kommt das Spiel Donkey 
Kong Country auf den Markt? 

D. Ableev, Koblenz 

Antwort: 

Wenn Du diese Zeilen liest, 
sollte es bereits erhaltlich sein. 

Frage: 

Wie werden Eure Screenshots 
(Bildschirmfotos) produziert? 

Robert Fies, Ottenhofen 

Antwort: 

Wir benutzen zwei technische 
Moglichkeiten. Einmal den Video- 
printer, bei dem die Screenshots 
auf selbstentwickelndem Fotopa- 
pier belichtet werden. Zum zwei- 
ten die Screenmachine, ein PC- 
Programm, daB es erlaubt, Fotos 
als Datensatz aufzubereiten, der 
dann gleich an die Lithoanstalt 
weitergeleitet werden kann. 


Frage: 

Gibt es Wirtschafts-Simulations- 
spiele fur das Super Nintendo? 

Riccardo Moker, 
Waltershausen 

Antwort: 

Selbstverstandlich! „Sim City" 
zum Beispiel. Ein hervorragendes 
Spiel, urn die wirtschaftlichen 
Zusammenhange einer GroB- 
stadt spielerisch zu erlernen. 
Auch „Utopia" „Power Monger" 
und die beiden „Populus"Spiele 
beinhalten Simulationselemente. 

Frage: 

Welche Bucher lesen die 
Redakteure am liebsten? 

Marco Mavel, 
Meckenheim-Ersdorf 

Antwort: 

An erster Stelle unserer Gunst 
stehen naturlich Eure Leserbriefe. 


An zweiter Stelle aber ergab 
eine aktuelle Redaktionsumfrage 
nachfolgende Ergebnisse: 
Andreas: Fachmagazine und 
Stephen King 

Annette: Fantasy und Krimis 
Claude: Science Fiction und 
Fantasy 

Marcus: Ab und zu das Tele- 
fonbuch 

Ron: Fachbucher und Tages- 
zeitungen 

Susanne: Britische Krimis 
(Christie, Sayers) 

Frage: 

Wieviele Mitglieder hat der 
Club Nintendo? 

Bernd Winkler, 
Kitzingen-Hoheim 

Antwort: 

Zur Zeit hat der Club Nintendo 
uber 1.3 Millionnen Mitglieder. 
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Willkommen 
im Dschungel 
derZukunfd* 


Das Warten hat ein Ende! Wahrend 
drauGen heftige Schneesturme toben 
und Eure Eltern die letzten Weihnachts- 
einkaufe erledigen (vielleicht ist ja auch 
das eine oder andere Nintendo-Spiel 
dabei), wollen wir Euch in die tropische 
Welt von „ Donkey Kong Country"entfuh- 
ren. Aber auch hier geht es zur Zeit ziem- 
lich hektisch zu! Die Kremlings haben 
Donkey Kongs Bananenvorrate gestoh- 
len und einige von seinen Freunden in 
Holzkisten gesperrt. Das alles hort sich 






Die Affen sind los! 


zwar ziemlich affig an, ist es aber gar 
nicht, denn Donkey Kong hat ja Euch! 
Ihr konnt ihm helfen, indem Ihr ihn durch 
den dichten Dschungel von „Donkey 
Kong Country" steuert, um die Bananen 
und seine Freunde zu retten. Nach Eu- 
rem Dschungelabenteuer geht es weiter 
in finstere Kremlinghohlen und auf eisige 
Gletscher. Der lassige, deutsche Screen 
text und der batteriegestutzte Speicher 
werden Euch dabei sicherlich helfen. 
Alles Banane?! (cm) 


Hey, Ihr Affen- 
gesichter! Worauf 


wartet Ihr. . ? 








' 


ie Banane ist krumm! 




32 MBit und ..Advanced Computer Modelling" machen’s mog 
lich: Spitzengrafik in „ Donkey Kong Country"! 


CLUB NINTENDO 


Das ultimative Affentheater fur zwei Affen gleichzeitig! Wollt 
Ihr mit Donkey oder mit Diddy spielen? 


© 1994 Nintendo. Game by Rare Ltd. 


Wenn Ihr „Donkey Kong Country" nicht 
alleine, sondern lieber mit einem Freund 
oder einer Freundin spielen wollt, muGt Ihr 
vor dem Spiel den gewunschten 2-Spieler- 
Modus einstellen. Im Jwo player contest" 
(2-Spieler-Wettkampf) spielt Ihr gegenein- 
ander. Derjenige, der die hohere Prozent- 
zahl im „SELECT A GAME"-Menu hat, ist 
dann der Sieger. Im Jwo player team" 
kampft Ihr gemeinsam gegen die wusten 
Kremlinghorden. 


«5 ? 


Die Stunde der Wahrheit: Die Prozentzahlen zeigen Euch, ob 
Ihr alle Levels gefunden habt. 


•Jp 6 


Spielt Ihr alleine, gegen eine(n) Freund(in) oder im Team? Ihr 
habt die Oual der Wahl! 
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Eine affige Freakshow 


Tierisch gute Freunde 


CANDY KONG 


■ ENGUARDESCHWERTFISCH ■ 

Er ist der Freund und Heifer, wenn Ihr Euch in einem der 
drei Unterwasserlevels befindet. Enguarde Schwert- 
fisch ist von den Kremlings in eine Holzkiste gesperrf 
worden und hinter einem Korallenriff versteckt wor- 
den. Wenn Ihr ihn findet und freilaBt, zeigt er Euch 
seine Dankbarkeit, indem Ihr auf seinem Rucken 
durch die Wasserwelt tauchen durft. 

Mit Enguardes Schwert konnt Ihr so- 
wohl Piranhas, als auch Haifische ver- 
treiben. Tintenfische sind jedoch auch 
mit Enguardes Hilfe unverwundbar. JP 


Sie ist das schnuckeligste Affenmadchen auf der 
ganzen Insel und besitzt eine erotische Ausstrah- 
lung, der sich keiner (ob Mensch oder Affe) entzie- 
hen kann. Candy ist die Managerin der verschie- 
denen Speicherstationen, die uberall auf der Insel 
verteilt sind. Weil sie Euch so absolut scharf fin- 
det, durft Ihr umsonst ihre Speicherstation be- 
nutzen. w. r 


Die Freunde und Verwandten von 
Donkey Kong spielen in diesem 
Abenteuer eine ganz besondere 
Rolle. Naturlich sind sie auf seiner 
Seite und helfen ihm, auch wenn sie 
allesamt ein biBchen durchgeknallt 
scheinen. Lernt, wie Ihr ihre Hilfe 
nutzen konnt! 


FUNKY KONG 


Auch Funky Kong ist sehr geschaftstuchtig und hat auf der Insel 
„Donkey Kong Country" eine Fluggesellschaft gegrundet und dafur 
gesorgt, daB kein anderes Affengesicht das gleiche tut. So besitzt 
Funky also das Monopol, wenn’s urns Fliegen geht - und Euch bleibt 
gar nichts anderes iibrig, als eines seiner Flugfasser zu benutzen, 
wenn Ihr in altere Level zuruckfliegen wollt. 


■ RAMBI NASHORN ■ 

Wenn einer von Euch Affen auf das 
Nashorn steigt, konnt Ihr mit Rambi 
durch den Dschungel reiten. Der Vor 
teil: Mit Rambis Nashorn konnt Ihr 
nicht nur Kremlings und 
andere Fieslinge aus 
dem Weg rammen, son- 
* \ dern auch Felswande 

\ dffnen, urn in Geheim- 

\ raume zu gelangen. 


CRANKY KONG 


Dieser alte und verbitterte Affenknacker sitzt den ganzen Tag in sei- 
nem Schaukelstuhl und mosert uber die neue Videospiel-Technologie 
herum. „Das waren noch Zeiten, als ein Videospiel gerade mal vier 
Levels hatte und ungefahr 16 Farben." 


■ EXPRESSO STRAUSS ■ r 

Der flatterhafte Expresso macht sich leider sehr rar auf der Insel 
„Donkey Kong Country" Wenn Ihr ihn dann aber doch einmal ge- 
funden habt, lohnt sich das ganz besonders. Expresso ist so 
groB, daB die meisten Gegner unter seinen Beinen durchlaufen 
und Euch nicht argern konnen. AuBerdem hat Expresso Flugel 
und Ihr konnt mit ihm uber Abgrunde und ^ A; I 

Schluchten flattern. aPy m 


■ WINKY FROSCH 

Zum SchluB 


ware da noch Winky der Frosch zu er- 
wahnen. Winky ist der einzige im ganzen Dschun- 
iy gel, der etwas gegen die groBen Zinger-Bienen 
W ausrichten kann. Beruhren die Bienen namlich sei- 
/ nen Froschbauch, sturzen sie sofort ab und bela- 
stigen Euch nicht weiter. Wie es sich fur einen 
Frosch gehort, kann Winky riesige Sprunge ma 
chen. Auf Winkys Rucken konnt Ihr so manchen 
Geheimraum leichter erreichen, indem Ihr die 
hoheren Ebenen des Dschungels etwas genauer 
erforscht. Besonders spaBig ist es, mit Winky in 
>^A%Bonuswelten nach 1-Ups zu springen. Da kommt 
Freude auf! 
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BANANEN, BUCHSTABEN & LUFTBALLONS 


1 


Y ^ 

1 





QO 1 1 ICTDAI 1 AMC •••••••••••••••••••••••••• 

BANANEN OHNE ENDE * * • • • 

Fur Mario sind es die Goldmunzen, fur Kirby die Glitzer- 
J&L sterne und fur Donkey? Ist doch Klar! Als Gorilla liebt er 
Bananen! Fur 100 Stuck erhalt er ein affiges Bonusleben. 

yy LUr 1 DALLUIM9 ••••*••* 

/ZS\\ Sucht nach den farbigen Luftballons 

hWBj) gWtoj und sammelt sie ein. Rot = 1-Up, 

blau = 2-Up und grun = 3-Upl 


/- — \ holzfasser 

DAS AFFEN ALPHABET 

In jedem Level sind die Buch- 
lOl IftSt Di |fc|| staben K, O, N, G versteckt. 

Vur Findet Ihr sie, gibt’s ein 1-Up. 

Schon im Originalspiel „Donkey Kong" 
ml? war ^ as HolzfaB einer der wichtigsten 

^ Gegenstande. Es scheint also, daB 

Normal TNT Affen aus irgendwelchen Grunden auf 

Fasser stehen ... In „Donkey Kong 
s&CZ'&k Country" gibt es die Fasser gleich in 

mehreren Ausfuhrungen: Holz-, Stahl-, 
Kanonen-, TNT-, Speicher-, Flug- und 
Bonusfdsser. Jedes FaB hat eine be- 
- , , sondere Eigenschaft, die Ihr nutzen 

DK Stahl so ,| tet . 

jfe GOLDENE STATU EN 

^>v.y Findet Ihr im Verlauf Eures Abenteuers drei 

goldene Statuen vom gleichen Tier (Winky, 
Expresso, Rambi oder Enguarde), durft Ihr mit 
$5^3 ^ em i ewei,i 9 en Tier * n e > ner Bonusrunde kost- 

Wm bare 1-Ups sammeln. 








Willkommen im Affenparadies 


Die Insel „Donkey Kong Country" ist in ver- 
schiedene Abschnitte unterteilt. Wie in jedem 
Jump’n’Run, gibt es auch hier Oberwelten, 
Unterwasserwelten, Schnee- und Eiswelten 
oder Hohlenwelten. Der Unterschied zu an- 
deren Jump’n'Runs ist jedoch die einzigartige 
Presentation dieser Welten. Was Donkey und 
Diddy in den einzelnen Welten erwartet, ist 
immer wieder spannend und reizvoll. 


Tiefster Kongo 


Hier im tiefsten Kongo beginnt das Abenteuer der beiden Affen! Zunachst 
muB Donkey seinen Freund Diddy befreien, der von den Kremlings in ein 
HolzfaB gesperrt wurde. Danach machen sich beide auf den Weg zu 
Gnawty, der fur King K. Rool 
einige von Donkeys Bananen ge- 
stohlen hat. Unterwegs treffen die 
beiden Helden auf Rambi, Winky 
und Enguarde, mit denen sie ver- 
schiedene Abenteuer uberstehen 


mussen 


Jetzt wird es langsam ernst fur das dynami- 
sche Affenparchen. Im Dschungel hatten sie 
ja eher ein Heimspiel zu bestehen, doch was 
in den Affen Minen auf sie wartet, kann keiner 
vorhersehen. Wahrscheinlich werden es Hor- 
den von Kremlings sein, aber was noch . . ? 


Affen Minen 






Winkys Trampelpfad: Auf dem Rucken des Frosches erforscht 
Ihr unheimliche Hdhlen. 


Die Ruckzuck- Station: Hier warten merkwurdige Kremiing- 
Zombies auf die beiden Affenhelden. 
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Traubental 


SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT. 
fev SYSTEM 4 


Warum dieses Tal Traubental heiBt, weifi kein 
Mensch - geschweige denn ein Affe. Wie 
dem auch sei, auch wenn hier keine einzige 
Traube wachst, dafur aber Unmengen von 
Lianen, so mussen Donkey und Diddy den 
beschwerlichen Weg durch das Traubental 
auf sich nehmen. Neben halsbrecherischen 
Schwingubungen an den Lianen, fuhrt der 
Weg an den Kanonenfassern vorbei. Diese 
Fasser katapultieren Donkey auf die nachste 
Ebene oder direkt in einen Bienenschwarm. 






Kanonenfasser: Gutes Timing ist gefragt, wenn Euer 
Weg an den Kanonenfassern vorbei fuhrt. Oder wollt Ihr 
im Abgrund landen? 


Die rasante Fahrt mit der Liane, vorbei an Horden von 
Zinger-Bienen und anderem Getier. 


Nanu, kennen wir diese Krokodiie nicht 
aus dem alierersten Donkey Kong- 
Spiel? Aber keine Sorge, sie haben 
nichts dazugelernt! 


8 

* 


v v \«, D(u\ 


s 


« 


% 

* 


4 * 




& 




Versteckte Welten 

Wenn Ihr es gar nicht abwarten konnt. King K. Rool eins auf die 
Mutze zu geben, konnt Ihr das Spiel mit 43% beenden. Aber 
wer will das schon? Der Reiz von „Donkey Kong Country" liegt 
in den zahlreichen Geheim- 
welten und Bonusraumen, die 
Ihr nur finden konnt, wenn Ihr 
in jedem (!) Level genau sucht. 

In den meisten Geheimlevels 
geht es darum, Bonusleben zu 
sammeln oder Eure tierischen 
Freunde aus einer Holzkiste 
zu befreien. Jeder Geheim- 
level bedeutet 1%. 
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Krimskrams GmbH 


Die mit Abstand faszinierendste Welt ist die Schneewelt mit dem 
Namen „Gorilla Gletscher". Mai ist die Erde so rutschig, daG Ihr kaum 
darauf laufen konnt - ein anderes Mai kommt Ihr in einen heftigen 
Schneesturm, in dem Ihr kaum erkennen konnt, in welche Richtung Ihr 
gehen rniiGt - auf jeden Fall ist es eine Riesenherausforderung, den 
Gorilla Gletscher gesund zu uberstehen. Spatestens hier werdet Ihr 
feststellen, daG „Donkey Kong Country" alles andere, als ein Kinder- 
spiel ist. 


In der Eishohle konnen Donkey und Diddy froh 
seln, daB sie ein warmendes Fell tragen. 


Der Countdown lauft fur die affige Winter- 
olympiade auf dem Gorilla Gletscher. 


Erst Eis, jetzt Feuer. Auch als 
Affe hat man es nicht leicht! 


Die Kremlings wissen schon, 
warum sie aus ihrer Chemiefabrik 
eine GmbH gemacht haben, 
denn wer will schon die Haftung 
fur das ubernehmen, was hier 
produziert wird. Besonders ge- 
fahrlich sind in dieser Fabrik die 
Olfasser, die Insider ja schon aus 
„Donkey Kong" kennen. 


///// wmati 






' 




V s 


Im chemieverseuchten See sollte man zwar 
nicht unbedingt baden, aber Donkey hat keine 
andere Wahl . . . 
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Nach der umweltfeindlichen Krimskrams GmbH geht es nun in die 
Affenklein Hohle. Wenn man nicht weiG, was der Name „Affenklein" 
bedeutet, hort sich diese Welt sehr niedlich an, aber selbstverstandlich 
ist mit Affenklein „Affen kleinmachen"gemeint. Ihr seid nicht mehr weit 
vom fiesen King K. Rool entfernt, deshalb wird Eure Suche nach den 
gestohlenen Bananen auch immer schwieriger. Alles, was Ihr bis jetzt 
gelernt habt, wird hier auf die Probe gestellt. Teilweise rniiGt Ihr sogar 
durch vollig verdunkelte Raume, in denen man die Hand vor den 
Augen nicht sehen kann. Da hilft es dann auch nicht, wenn Ihr Euren 
Fernsehapparat heller einstellt. Viel SpaG in der Affenklein Hohle! 





Wer ist King K. Rool? 


Noch habt Ihr Euer Ziel nicht erreicht, noch sind die 
Bananen nicht in Eurem Besitz, noch wiGt Ihr nicht, wie 
schrecklich Kremlings wirklich sein konnen. Auf dem 
Schiff, das neben der Insel vor Anker liegt, plant King 
K. Rool eine Invasion auf den Weltmarkt mit Bananen 
der Guteklasse A. 
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Vier brandneue Hauptdarsteller 
kampfen ab sofort um die Gunst 
des Publikums: Thunder-Hawk, 
der riesige IndianerWrestler; 
Fei Long, der klassische Kung Fu- 
Kampfer; Cammy, die reizende 
Geheimwaffe aus GroBbritan- 
nien und Dee Jay, der jamaika 
nische Kickboxer mit Rhythmus 
im Herzen. 


Nachdem „Street Fighter II" mit einem heftigen Paukenschlag eine 
neue Dimension der Kampfsportspiele erschaffen hatte und weltweit 
unzahlige Fans in einen wahren Freudentaumel verfallen waren, ruhte 
sich Capcom nicht auf seinen Lorbeeren aus. „Street Fighter II Turbo'' 
setzte dem Videospielhit noch eins drauf - ein wahrer Geschwindig- 
keitsrausch erfaBte die Fighter. Und heute ist es endlich wieder soweit! 
r/ Super Street Fighter ll"bietet noch mehr coolen KampfsportspaB als 
seine Vorgangerl 


Selbstverstandlich kann man mit jedem (auch 
neuen) Kampfern antreten. 


. . . geht es darum, den besten Street Fighter 
zu finden. Neben Chun-Li tritt eine zweite 
weibliche Kampferin an. 


Das ungeschlagene und bewahrte Kampf 
system seiner beiden Vorganger hat ..Super 
Street Fighter 11“ ubernommen. Wie immer . . . 


Sturzt Euch kopfuber in die geballte Action 
von „Super Street Fighter II". Vier absolut neue 
Fighter und Schauplatze, Gruppen- und Tour 
nament-Modus oder Time Challenge lassen 
Euch das Spielvergnugen pur erleben. (ak) 


Noch bunter, noch faszinierender, 
noch spannender: ..Super Street Figh- 
ter II" sprengt alle Grenzen! 



w 


i. 

\ 
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NEUE FAHIGKEITEN 
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SUPER BATTLE-MODUS 


Auch der russische Bar hat 
sein Repertoire um zwei Tech- 
niken erweitert: Der Sibirische 
Suplex und der Sibirische Bear 
Crusher lehren den Gegnern 
verstarkt das Furchten. 


Beide Kampfer konnten ihre 
Kampfkunste verbessern. So 
beherrscht Ryu nun den Roten 
Feuerball, der seinen Gegnern 
besonders einheizt. Auch Kens 
harter Dragon Punch mutierte 
zu einem feurigen Schlag, 
der die Getroffenen voll ent- 
flammen laBt. 


Die 12 Gegner erwarten Euch in ihren eigenen Hei 
matlandern. 


Matchplay oder Eli^M 


Hier kampfen zwei Mannschaften im 
mination-Modus gegeneinander. Bei Matchplay wah 
len beide Spieler dieselfc 
nacheinander kampfen 
Spieler ihre Kampfer au 
lich sein kann. Dar 
jeder Mannschaft 
solange, bis er ei 
Kampf verliert 
ausscheidet. 

Verlierer ist die 
jenige Mannschaft, 
die zuerst alle 
Kampfer verloren 
hat. Die Auswahl 
der Kampfer kann 
auch dem Com 
puter uberlassen 
werden. 


Im altbekannten VS. -Battle-Modus konnen zwei Spieler jeweils 
ihren Lieblingskampfer aussuchen und gegeneinander antreten. 
Hierbei kann der gewunschte Austragungsort gewdhlt, sowie das 
Handicap der beiden Kontrahenten eingestellt werden. Bei der 
Einstellung des Handicaps konnen beide Spieler die Anzahl der 
eigenen Sterne festlegen. Je hoher die Anzahl der Sterne ist, 
umso starker wirkt sich der Angriff aus. Mit diesem Handicap 
ist es moglich, daft auch zwei verschieden starke Gegner mit 
dhnlichen Chancen in den Kampf gehen, indem der Erfahrenere 
weniger Sterne wdhlt. 


Eine heifte Nummer: Der Dragon Punch mit 
einem hart'm Schlag! 


Wie Yoga Flame mit dem harten Schlag 
zusammen ausfiihren! 


EL IK I HAT I OK 


Mit der neuen Spezialtechnik der Fliegenden Psycho- 
Faust kommt Bison bei seinen Fans sehr gut an. Diese 
hinterhaltige Technik verwirrt den Gegner sehr. 
M. Bison umfliegt seinen Kontrahenten und schldgt 
dann wie ein Hammer zu! 


nen 


Auch Blanka und Balrog waren in 
ihrer Freizeit nicht faul und haben ein 
paar neue Tricks einstudiert. Neben 
der bekannten Vertikalen Kugeiat- 
tacke und dem Beast Leap von Blanka, 
zeigt Balrog seinen Shoulder Butt 


rrr> 


EINSTELLUNG 


Bis zu achtTeilnehmer konnen in diesem spannenden Wettkampf 
um den Titel des Street Fighter Champions spielen. Nachdem 
alle Spieler ihren Kampfer ausgewdhlt haben, beginnen die Vor- 

runden-Kampfe, die aus einer 
Runde bestehen. Danach folgt 
das Halbfinale bzw. Trostrun- 
denkdmpfe, um die hinteren 
Platze festzulegen. 


Im Gegensatz zur Spielhallenversion konnt 
Ihr bei „Super Street Fighter 1 1" die Geschwin- 
digkeit in vier Stufen regulieren. Namlich 
ohne und mit 1 bis 3 Sterne. So ist es jedem 
moglich, die Geschwindigkeit der Spielfigu- 
ren den eigenen Reflexen anzupassen. Au- 
Gerdem konnt Ihr Eure individuelle Control- 
ler-Belegung einstellen. 


I HTRY 




Wahlt die Geschwindig 
keit auf dem Titelbild 
schirm mit dem Steuer 
kreuz. 


In „Super Street Fighter II" wurde die 
Grafik nochmals uberarbeitet und ver- 
bessert. Fur die K.O. Anzeigen haben 
sich die Grafiker von Capcom ein paar 
nette Variationen einfallen lassen, die 
die Kampfatmosphare sehr gut unter- 
stutzen. Nehmt Euch die Zeit und schaut 
einmal genau hin! Ihr seht mehr als 
Sternchen! 


i ; ' L f.c 


In vier verschiedenen Varianten zeigt sich ein 
Treffer. 


Der Feuerball in einer absolut neu gestalte 
ten Version! 


Schwierigkeit, Zeitlimit 
und Tastaturbelegung las- 
sen sich hier einstellen! 






■ 


Cammy kommt aus GroBbritannien und arbeitet fur den Geheim- 
dienst. Vor einigen Jahren wurde sie in der Nahe einer Militarbasis 
gefunden - mit verlorenem Gedachtnis. Vage Erinnerungen haben 
Cammy zu den Street Fightern gefuhrt. Wird sie hier ihrer Erinnerung 
auf die Spur kommen? Sie unterzog sich einem Speziaitraining, so 
daB sie ihre Schlagtechniken in atemberaubender Geschwindigkeit 
ausfuhren kann. 


sains 




Fei Long, der schon als Kind Kung Fu-Filmstar werden wollte. Doch 

diesen Traum hat er mittlerweile aufgegeben. Vielmehr konzentriert 

er sich jetzt auf die Vervollkommnung des 

wahren Kung-Fu. An den Street Fightern ^ 

mochte er sein Konnen messen. Fei Long ^ ^ ^ ^ 

ist sehr flink auf den Beinen und be ^ 

t herrscht Kombinations Techniken beson 
ers gut. 7 




THUNDER HAWK 


Aus Mexiko (Exil) 
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MUSKELKRAFT 

Der machtige Indianer-Wrestler 
wurde mit seiner ganzen Familie 
von der Verbrecherorganisation 
„Shadowlaw" aus seiner Heimat 
vertrieben. Sein ganzes Sinnen gilt 
nun dem Ziel, die Shadowlaw- 
Herrschaft von Bison zu brechen. 


DEE JAY 


RHYTHM US 

Von der Insel Jamaika stammt Dee 
Jay. Er hat Rhythmus im Herzen 
und ist ein sehr musikalischer 
Kampfer. Seine besonderen Bein- 
techniken beeindrucken auch den 
hartesten Fighter. 


Aus Jamaika 


SPEZI ALTECHNIKEN * * * * 


Mit dem Double Dread Kick vollfiihrt Dee 
Jay eine sehr wirkungsvolle, aber schwie- 
rige Teakwon-Do-Technik. 


Wie ein Falke stoBt T. Hawk mit seiner 
Namensvetter-TechnikThe Hawk auf seine 
Gegner nieder und attackiert sie. 


Der Storm Hammer ist eine auBerst un- 
angenehme Nahkampftechnik. Der An- 
gegriffene wird zum Hammer! 


Mit dem Thunderstrike legt T. Hawk wie 
eine geballte Gewitterladung los und ver- 
breitet Angst und Schrecken. 


Die Nahkampftechnik Hyper Fist versetzt dem 
Gegner eine effektvolle und iiberraschende Auf- 
wartshaken-Kombination. 


SPEZIALTECHNIKEN 




Eine sonnige Flammensichel schieBt gegen 
den Angreifer, wenn Dee Jay seinen Max 
Out loslaBt. 


„ SUPER STREET FIGHTER H“ 

£Hn SPEZIALTECHNIKEN 


DIE 4 NEUEN SUPERSTARS IN 


A 
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SPEZI ALTECH N I KE N 


Die Nahkampftechnik Raising Dragon Kick 
in feuriger Aktion. 


★ ★★★ 


Der Spinning Knuckle ist eine Angriffs- 
technik, die auch Feuerballe abwehren 
kann. 


Mit dem Cannon Drill wirbelt Cammy 
schneller als jeder andere iiber den Bild- 
schirm. Sehr beeindruckend! 


Cammys Front Kick ist eine pure Augen- 
weide! Ihre Geschmeidigkeit stiirzt jeden 
Gegner in Erstaunen und Verwirrung. 


Fei long ist ein perfektes 


Die Faust-Technik Rekkha Ken eignet sich 
sehr gut fur einen dreimaligen Angriff 
hintereinander. 


nern sehr zu schaHen. 


FEI LONG 


Aus Hong Kong 


Aus England 
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DAS ABENTEIIER CEHT WEITER! 


Was bisher geschah: Eine uralte Prophezeiung scheint sich zu 
bewahrheiten! Ein unbedarfter, junger Mann zieht ein mysti- 
sches Schwert aus einem Stein und beschwort damit das Un- 
gluck herauf. Der Imperator versucht mit seinen Gefolgsleuten 
und einerMonsterarmee die Mana Festung zu reaktivieren,um 
die kosmische Mana Kraft zu kontrollieren und fur seine 
Zwecke auszunutzen. Nur mit einem aufgeladenen Mana 
Schwert kann der junge Held die Bosewichte aufhalten. Doch 
urn das Schwert aufzuladen, mussen die acht Mana Samen ver- 
siegelt werden. Ein Wettlauf mit der Zeit beginnt. Nur Ihr konnt 
dem Imperium zuvorkommen und die Welt retten . . . (cm) 





UNHEIMLICHE TEMPELRUINEN 

lm Suden der Stadt Pandoria befinden sich die Ruinen eines alten 
Tempels aus der Lorimar-Dynastie. In den Tempelruinen, so erfahrt 
der Held von der Hexe Tura, halt sich zur Zeit Tantalus auf und ent- 
zieht den Menschen mit geheimnisvollen Ritualen die Lebensener- 
gie. Oberst Hagen, der Verlobte des Madchens, ist dem geheimnis- 
vollen Tantalus bereits zum Opfer gefallen. Vor den Ruinen tummeln 
sich einige Pandorianer, die kein Wort reden und seltsame Rituale 
feiern. 
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DIE BEGEGNUNG 


Nach heftigen Kampfen in den endlos langen Gangen des Tempels, 
haben die drei Freunde den Hauptsaal erreicht und stehen vor Tanta- 
lus. Ein bifichen zittern ihnen 
schon die Knie, als Tantalus von 
seinen grausamen Planen er- 
zahlt. Plotzlich offnet sich der 
Boden und die Freunde fallen 
in eine tiefe Grube. 


DIE HOLLENMAUER 


RUCKZUG 






In der Grube konnen die drei 
Freunde zunachst nichts ent- 
decken, sie scheint vollig leer 
zu sein . . . Auf einmal jedoch 
erscheinen drei Augen auf der 
hinteren Mauer und die Wand 
bewegt sich auf die Helden zu. 
Sofort spricht die Koboldin 
Rockys Schlammbombenzau- 
ber aus und attackiert. 


Konzentriert Euch auf das mittlere 
Auge. 


Nachdem die Hollenmauerzerstort worden ist,kehren die drei Helden 
nach Pandoria zuruck. Als erstes besuchen sie den Konig, der einen 
Schatz fur den „Helden aus der Prophezeiung" bereithalt. Danach 
gehen sie in das Geschaft im Osten der Stadt. Der Ladenbesitzer hat 
seine Sprache wiedergefunden und hat tolle Sachen im Angebot. 
Sicherheitshalber solltet Ihr noch einmal mit alien Bewohnern spre- 
chen, die vorher stumm waren. Vielleicht haben sie jetzt wichtige Hin- 
weise fur Euch. 


Endlich kann der Pandorianische Konig wie- Im ostlichen Laden konnt Ihr Euch neue Klei- 
der lachen. Der Alptraum ist zu Ende. dung and andere Gegenstande kaufen. 
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Aquaria hat groBe Probleme! Wahrend unsere Helden mit der Hollen- 
mauer beschaftigt waren, sind Soldaten des Imperiums in den Wasser 
palast eingedrungen und haben den Mana Samen des Wassers ge- 
stohlen. Sofort machen sich der Junge, das Made 1 und die Koboldin 
auf den Weg zur Zwergenhohle, wo sie den Samen vermuten. 



Im Zwergendorf treffen die Freunde auf Victor, der den imperialen 
Dieben dicht auf den Fersen ist. Mit einem einzigartigen Flugschiff 
sind sie zur Zeit auf dem Weg in den Lavatempel, um als nachstes den 
Mana Samen des Steins zu stehlen. Wenn Ihr Euch beeilt, konnt Ihr 
sie noch aufhalten. 
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AUF DEM DIEBESKAHN 

Auf dem Schiff der Diebe finden die drei Freunde sehr schnell den 
Mana Samen des Wassers. Von drei merkwurdigen Gestalten er- 
fahren sie, warum der Samen gestohlen wurde. Er soil einer neuen 
Erfindung,dem Kampfroboter Jhrillboy"als Energiequelle dienen. 
Offensichtlich gehoren die Diebe nicht zu den Gefolgsleuten des 
Imperators. Es scheint, daB sie andere Ziele verfolgen. Aber wo 
soil das noch alles hinfuhren, wenn jetzt noch mehr Leute auf der 
Suche nach den Mana Samen sind? 



DUELL MIT DEM THRILLBOY 


BEIM ZWERGENHAUPTLING 





Nach einer kurzen und ergebnislosen Diskussion mit den Die- 
ben kommt derThrillboy erstmals zum Einsatz. Schnell attackiert 
er den Jungen und seine beiden Freundinnen mit seinen rotie- 
renden Stahlhdmmern. Mit einigen Distanzwaffen kann jedoch 
auch diese Maschine schrottreif geschlagen werden. 


Kurz bevor Ihr mit dem Canoni Reiseburo ins Hochland fliegt, 
solltet Ihr noch einmal den Dorfaltesten im Zwergendorf besu- 
chen. Als Dank, daB Ihr Euch so lieb um die Koboldin kummert, 
schenkt er Euch den Schrumpfhammer, der im Zwergentheater 
benutzt wurde, um ahnungslose Besucher ubers Ohr zu hauen. 
Mit dem Schrumpfhammer konnt Ihr Euch selbst, oder die bei- 
den Models vergroBern oder verkleinern. Manchmal ist das 
ganz nutzlich, wenn Euch Gegner verkleinert haben. 


22 CLUB NINTENDO 



Kaum laBt Ihr Aquaria mal aus den Augen, da bekommt sie auch 
schon Probleme. Diesmal ist es Marcus vom Imperium, der die Huterin 
des Wasserpalastes drangsaliert. Marcus fordert Euch auf, ihm sofort 
den Mana Samen des Wassers zu uberreichen. Egal was Ihr tut, 
anschliefiend werdet Ihr in die Eingangshalle des Wasserpalastes 
geworfen, um mit Jabberwocky zu kampfen. 


DER JABBERWOCKY 

Den zweikdpfigen Jabberwocky konnt Ihr schnell besieger), 
wenn die Koboldin ununterbrochen die Schlammbombe zum 
Einsatz bringt. Zuvor solltet Ihr genug Walnusse kaufen. 
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DIE REISE INS HOCHLAND 

Die ersten beiden Mana Samen sind versiegelt worden, der Fluch des 
Schweigens ist von den Pandorianern genommen worden und die 
Schergen des Imperators sind vorerst vertrieben worden. Als nachstes 
solltet Ihr mit einer Kanone ins Hochland fliegen, um die Koboldin nach 
House zu bringen und den Mana Samen des Windes zu versiegeln. 
Doch was ist das?! Ihr landet in einem geheimnisvollen Wald, der teil- 
weise bluht und teilweise verschneit ist! Beim Sturz auf die Erde kann 
sich die Koboldin wieder erinnern. Das ist der Vier-Jahreszeiten-Wald 
und er hat ein Geheimnis. 



Victor und Aquaria verraten Euch, wie es wei- 
tergeht. Wahrend Victor nach Tasnica fliegt, 
solltet Ihr Euch im Hochland umschauen. 


Signore Canoni beim Oueildorf bietet Euch 
einen kostengiinstigen Flug ins Hochland an. 
Ihr solltet sein Angebot annehmen. 


ZUR KOBOLDSIEDLUNG 



Erst ins Zapplerdorf und dann 
beginnt Eure Suche nach der 
Koboldsiedlung im „Fruhling". 
AnschlieBend solltet Ihr durch 
den „Sommer", den „Herbst" 
und den „Winter" gehen. Wie- 
der im „Fruhling" angekom- 
men, hort Ihr ein Gerausch . . . 
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In , .Mystic Quest" hieB er noch Watts, doch aus aktuellem AnlaB hat er fiir 
..Secret Of Mana" seinen Namen geandert. Jetzt heiBt er Berti! 


TOKYO (cm) - Mitten im besten 
Geschaftsviertel von Tokyo (U- 
Bahn Haltestelle ,,Ebisu") steht 
das achtstockige "Square- 
Building", die Hauptzentrale 
des japanischen Videospiel- 
herstellers SQUARE. Hier ar- 
beiten ca. hundert junge Man- 
ner und Frauen (das Durch- 
schnittsalter lieat bei 26 Jahren) 
an neuen Video-Rollenspielen 
fur die Fantasy-Fans aus aller 
Welt. Die sechsteilige „Final 
Fantasy -Serie ist das Aushange- 
schild der Firma, aber auch 
andere Rollenspielepen entste- 
hen hier. So zum Beispiel die 
„Romancing Saga" (nur in 
Japan erhaltlich) und die 
Spiele aus der ^Secret Of 
Mana "-Serie. 

Kulturgeschichte 

Wer Rollenspiele erfindet, der 
muB nicht nur viel Fantasie 
haben, sondern auch ein ge- 
wisses MaB an kulturgeschicht- 
licher Allgemeinbildung, denn 
die Sagen und Legenden aus 


der Antike bieten noch den 
besten Stoff fur fantastische 
Marchen. Fast alle Mitarbeiter 
von SQUARE lesen in ihrer 
Freizeit Fantasy-Romane oder 
beschaftigen sich intensiv mit 
der Kunstgeschichte Japans 
oder Europas. Vielleicht ist 
Euch auch schon aufgefallen, 
daB in fast jedem Adventure- 
Spiel das Sagenschwert Exka- 
libur, die griechische Erdgottin 
Gaia oder das Fabelwesen 
Minotaurus vorkommt. Auch 
japanische Marchenwesen 
wie der listige Waschbar 
(z. B. „ Pocky & Rocky") oder 
der fliegende Wal (z. B. ,,The 
Legend Of Zelda - Link's Awa- 
kening") werden offers in 
Videospielen verwendet. Fur 
„Secret Of Mana" bediente 
sich Programmdesigner Hiro- 
michi Tanaka im metaphysi- 
schen Bereich. Die Mana- 
Kraft, so Tanaka, habe ihn 
schon immer fasziniert, des- 
halb wollte er ein Spiel pro- 
grammieren, in dem Mana 
das zentrale Thema ist. 


Geheimnisvolle Krafte 

Wir erinnern uns: Am Ende von 
,,Mystic Quest" (Game Boy) ver- 
wandelt sich das Madchen mit 
dem Amulett in einen Mana 


Baum und der Junge wird zum 
tapferen Mana Ritter. Viele 
Jahre spater, wir befinden uns 
mittlerweile in der Geschichte 
von "Secret Of Mana" erfahrt 
ein funfzehnjahriger Junge, 
dafi seine Mutter sich vor vie- 
len Jahren in einen Baum ver- 
wandelt hat, und daB sein 
Voter als Mana Ritter ehrenvoll 
im Kampf gefallen ist. Auch 
wenn der Spieler nicht weiB, 
was in der Zeitspanne zwi- 
schen ,,Mystic Quest" und 
,,Secret Or Mana" mit den 
Hauptpersonen geschehen ist, 
so ist doch klar, daB beide 
Spiele zusammen gehoren. 
,,Secret Of Mana" (SNES) ist 
die Fortsetzung von ,, Mystic 
Quest" (Game Boy). Fur Hiro- 
michi Tanaka war es besonders 
wichtig, die ,,Mana"-Serie so zu 
gestalten, wie einen Fantasy- 


Der Held, das Madchen und der Pogopuschel. Drei Figuren, die sowohl in ..Mystic Quest", als auch in ..Secret Of Mana" mitspielen 


SECRET OF MANA: Die Hintergriinde 


Mitte der achtziger Jahre veroffentlichte die damals noch unbekannte, japanische Softwarefirma 
SQUARE ein Spiel namens „Final Fantasy" fur das NES (in Deutschland nie erschienen). Das Spiel 
war eines der ersten Video-Rollenspiele uberhaupt und wurde innerhalb kurzer Zeit zum Riesenerfolg 
in Japan und den USA. Inzwischen ist SQUARE zur ersten Adresse geworden, wenn es um Rollen- 
und Adventurespiele geht. Der neueste Geniestreich der Programmdesigner von SQUARE ist das fan- 
tastische „Secret Of Mana" das vor kurzem bei uns erschienen ist. 


Eleklronisthe Mdrchenwelten 
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Und das sagt 
der Duden! 

Malna [polynes.] das; 
- ; nach der Vorstel- 
lung der Sudseeinsula- 
ner eine geheimnisvol- 
le, ubernaturliche Kraft 
in Menschen, Tieren 
und Dingen, die AuBer- 
gewohnliches bewirkt. 


Fortsetzungsroman. Die Haupt- 
personen andern sich von 
Folge zu Folge entweder aar 
nicht, oder sie sind zumindest 
mit den Hauptfiguren des Vor- 
gangers verwandt. So wird es 
dem Spieler leichter gemacht, 
mit der Fantasywelt zu ver- 
schmelzen. Der eigentliche 
Grund fiir eine Fortsetzung von 
,,Mystic Quest" war jedoch der 
groBe Erfolg des Game Boy- 
Moduls. 

Das Erfolgsrezept 

1992 erschien der erste Teil 
der ,,Secret Of Mana"- Saga (in 
Deutschland unter dem Namen 
,,Mystic Quest") auf dem 
Game Boy. Wie bei jedem Rol- 
lenspiel, konnte man auch hier 
in einer Gruppe von mehreren 
Personen gegen ubelgelaunte 
Monster kampfen. Neu war 
jedoch die grafische Darstellung 
der Monsterkampfe. Wdhrend 


bei den meisten Rollenspielen 
die Heldengruppe einer Mon- 
sterhorde in einem speziellen 
Kampfbildschirm gegenuber- 
steht, wurden die Monsterdu- 
elle bei ,,Mystic Quest" in das 
normale Spielszenario inte- 
griert. Das oedeutet: Grafisch 
hat das Spiel viel Ahnlichkeit 
mit den ,,Zelda"-Spielen, kampf- 
technisch ist es jedoch ein reines 
Rollenspiel mit dem klassischen 
Punktesystem. Fur ,, Secret Of 
Mana 2" (in Deutschland nur 
"Secret Of Mana") verbesserte 
man nicht nur die Grafik und 
das Punktesystem, sondern auch 
das Spielkonzept insgesamt. 
Im Verlauf des Abenteuers 
schliefien sich dem eigentlichen 
Helden zwei weitere Personen 
an, deren automatisches Kampf- 
verhalten man in einem speziel- 
len Menu einstellen kann. Mit 
dem Hudson Super Multitap 
konnen die drei Spielfiguren 
sogar von drei Spielern gleich- 
zeitig gesteuert werden. 

Berechnungen und 
andere Programmier- 
kunststuckchen 

Zugegeben, das wichtigste in 
einem Rollenspiel ist die span- 
nende und originelle Story, 
aber ein faires Punktesystem ist 
fast genauso wichtig. In ,, Secret 
Of Mana" sind die beiden Pro- 
grammierer Goro Ohashi und 
Yoshiyuki Miyagawa fur die 
Punkteberechnungen in den 
Monsterkampfen zustandig. 
Wieviele Kraftpunkte hat wel- 
ches Monster, wann haben die 
Helden genugend Kraftpunkte, 
um gegen ein bestimmtes Mon- 



Die acht Samen des Mana Baums sind in alle Winde verstreut. Hier ist einer davon! 



Frosta begleitet Euch und spricht auf Wunsch einen ihrer sechs Zauberspriiche aus. 


ster anzutreten und welche 
Kleidungsstucke oder Waffen 
erhohen in einer bestimmten 
Anzahl die Kraft- und Verteidi- 
gungspunkte des Helden. Die 
innovativen Ringmenus wurden 
ubrigens von Ryo Muto erfun- 
den und die verruckten Mon- 
ster von Hiroyuki Narushima. 
Die fantastiscnen Musikstucke 
von ,,Secret Of Mana" stam- 
men von Hiroki Kikuta, der 
schon fur die Musik in dem 
Spiel ,,Final Fantasy 2" eine 
Art Oscar von der japanischen 
Fachpresse erhalten hat. 

Mana mit Zukunft 

Derzeit arbeiten die Pro- 
grammdesigner von SQUARE 
an einem dritten Teil der 


,,Secret Of Mana"-Serie, der 
sicherlich auch irgendwann 
einmal in Deutschland erhalt- 
lich sein wird. Noch wichtiger 
fur die SQUARE-Programmie- 
rer sind jedoch die Spiele fur 
das neue NINTENDO ULTRA 
64, das vom technischen Aspekt 
her ungeahnte Moglichkeiten 
fur zukunftige Rollenspiele bie- 
tet. Zum einen ermoglicht das 
Ultra 64 fotorealistische Grafi- 
ken und Musikstucke mit CD- 
Qualitat, zum anderen konnen 
auf dem Ultra 64 Spiele pro- 
grammiert werden, die so 
umfangreich sind, daB man 
Monate braucht, um sie durch- 
zuspielen. Die Mitarbeiter von 
SQUARE sind jedenfalls ganz 
begeistert von der neuen 
Maschine. 
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Double Feature 



Mario und . . . 



M wie Mario 

(cm) - Bereits Mitte der siebziger 
Jahre entstanden in Japan und 
den USA die ersten Computer- 
spiele. Dieser neue FreizeitspaB 
hatte zunachst nur eine sehr 
kleine Fangemeinde, da die 
wenigsten Menschen zu jener 
Zeit einen Computer hatten. 
AuBerdem waren die Spiele 
nicht sonderlich spannend und 


hatten nicht die geringste 
Chance, das klassische Spiel- 
zeug vom Markt zu verdrangen. 
Einige Jahre spater eroffneten 
die ersten Spielhallen, in denen 
nun auch Computer-Automaten- 
spiele zu finden waren, die quali- 
tativ so gut waren, daB der Kreis 
der Fans schnell groBer wurde. 
Allerdings gab es auch hier ein 
Problem: Die Spielhallen hatten 
keinen besonders guten Ruf, 
auBerdem durfte man 
sie erst betreten, wenn 
man uber 18 Jahre alt 
war. Die Zielgruppe, 
fur die Computer- 
spiele besonders inter- 
essant sind, war je- 
doch unter 1 8 Jahre 
alt. Bis zu einem Boom 
der Computerspiele 
muBte also noch eini- 
ges geschehen. 


Nintendo hatte als 
erste Computerspiel- 
firma den richtigen 
Riecher. Die Program- 
mierer der japani- 
schen Firma entwickel- 
ten ein Gerat, mit dem 
man die Spielhallen- 
spiele auch zu House 
spielen konnte, im 
Kreis der Familie und 
abseits vom zwielich- 
tigen Rummel in den Spielhallen. 
Das Gerat hieB „FamilyCompu- 
ter" und wurde Anfang der acht- 
ziger Jahre mit groBem Erfolg in 
Japan veroffentlicht. Die ersten 
Spiele waren in der Tat Umset- 
zungen von erfolgreichen Spiel- 
hallenspielen wie zum Beispiel 
„Donkey Kong" Der „FamilyCom- 
puter" war in Japan dermaBen 
erfolgreich, daB er zwei Jahre 
spater auch in den USA und in 


Europa mit dem Namen NES 
veroffentlicht wurde. Den groBen 
Erfolg hatte Nintendo mit „Don- 
key Kong" vermutlich deshalb, 
weil das Spiel so ganz anders 
war, als alle anderen Spiele. Zum 
ersten Mai gab es zu einem Com- 
puterspiel eine Hintergrundge- 
schichte und einen Helden, mit 
dem sich der Spieler identifizie- 
ren konnte. Das war die Geburts- 
stunde von Super Mario! 



SUPER MARIO 



1993 -Wahrend alle Welt auf die 
Fortsetzung von „Super Mario 
World" wartet, uberrascht 
Nintendo die Fans mit etwas vol- 
lig anderem. Damitauch die Besit- 
zer eines Super Nintendo Enter- 
tainment Systems in den GenuB 
der ersten drei „Super Mario 
Bros."-Abenteuer vom NES kom- 
men, erscheint mit „Super Mario 
All-Stars" eine echte Sensation. 
Das Super Nintendo-Modul 


beinhaltet die drei NES-Klassi- 
ker und „Super Mario Bros. - 
Lost Levels", ein Spiel, das nie in 
Europa erschienen ist. Alle vier 
„Super Mario Bros."-Spiele wur- 
den einer Schonheitsoperation 
unterzogen und dem techni- 
schen Outfit der 90 er angepaflt. 
So konnen sich alte Mario-Fans 
an der neuen 16 Bit-Grafik und 
dem modernen Stereo-Sound 
erfreuen. 


I 4 x SUPER MARIO I 
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Da staunt sogar Michael Schumacher! 

schen seinen Beruf gewechselt) 
entstand. Da ein groBer Teil des 
Erfolges von Nintendo Super 
Mario zu verdanken war, be- 
nutzte man den sympathischen 
Charakter auch in anderen 
Spielen. „ Dr. Mario" zum Beispiel 
war ein tolles Strategiespiel, das 
ohne den Gastauftritt von Mario 
vielleicht nicht so erfolgreich 
gewesen ware. In „Alleyway" 
„Tennis" (beide Game Boy) oder 
Jetris" (NES) hatte Mario klei- 
nere Gastauftritte, die fur die 
Spiele eher unwesentlich waren, 
aber ein netter, kleiner Gag am 
Rande. Als Nintendo 1992 das 
Super Nintendo Entertainment 


System veroffentlichte, war 
Mario naturlich auch wieder da- 
bei. In „Super Mario World" gab 
eine andere Nintendo-Figur ihr 
Debut, die mittlerweile auch 
Kultstatus erreicht hat - Yoshi! 
Der grune Drache hatte noch vor 
„Jurassic Park" das Dino-Fieber 
ausgelost. Mario ist inzwischen 
aus der Videospielwelt nicht 
mehr wegzudenken. Mit Spielen 
wie „Ma rio Paint" „Super Mario 
Kart", „Mario & Yoshi" oder 
„Mario Is Missing" hat sich der 
lustige Klempner ein eigenes 
Denkmal errichtet. Hohepunkt 
der Mario-Geschichte ist das 
Spiel „Super Mario All-Stars". 


Happy Birthday Mario! 

Bei der Gestaltung von Super 
Mario spielten weniger psycho- 
logische Grunde eine Rolle 
(„Sieht die Figur auch fur Kinder 
sympathisch aus?"), vielmehr 
waren es grafische Aspekte, die 
Mario so aussehen lieBen,wie er 
aussieht. Die Computerspielfigur 
sollte einfach und leicht erkenn- 
bar dargestellt werden. Der 
Schnurrbart in Marios Gesicht 
diente ausschlieBlich der besse- 
ren Erkennung seiner Gesichts- 
konturen. Durch den blauroten 
Overall und die weiBen Hand- 
schuhe lieB sich Marios Korper- 
anatomie besser erkennen. Auch 
der Name Mario war zunachst 
nicht geplant, erst als amerikani- 
sche Fachmagazine den Zoo- 
warteraus„Donkey Kong"Mario 
tauften („DerTyp sieht irgendwie 
italienisch aus!"), freundete man 
sich bei Nintendo mit dem neuen 


Namen der Spielfigur an. Mario- 
Erfinder Shigeru Miyamoto er- 
kannte die Zeichen der Zeit und 
nannte sein neues Spiel „Mario 
Bros." Fur die zweite Spielfigur, 
die zur besseren Unterschei- 
dung von der ersten grun ge- 
zeichnet wurde, hatte Miyamoto 
schnell einen passenden Namen. 
„Luigi"klang ebenfalls italienisch 
und das Wort war wie „Mario" 
fiinf Buchstaben lang. Mario und 
sein Bruder Luigi eroberten in 
Windeseile die Herzen der 
Videospieler und Nintendo er- 
kannte das Potential, das in den 
beiden Italienern steckte. Die 
Programmierer arbeiteten be- 
reits an einem Abenteuerspiel, 
das alles bisher dagewesene in 
den Schatten stellen sollte. Das 
erste umfangreiche Spiel fur das 
NESwar„SuperMario Bros."und 
ist bis heute eines der meist- 
verkauftesten Videospiele. Mit 
„Super Mario Bros." begann der 
Siegeszug von Super 
Mario in die Wohn- 
zimmer auf der gan- 
zen Welt. Die Figur 
Super Mario war bei 
Kindern und Erwach- 
senen so beliebt, daB 
in den USA die erste 
TV-Zeichentrickserie 
mit dem beruhmtesten 
Klempner der Welt 
(Mario hatte inzwi- 


1993 - Mario gibt kurzzeitig sei- 
nen Job als Klempner auf und 
wird Rennfahrer. Das einzigar- 
tige Kart-Rennen wird von der 
Fachpresse gelobt und von den 


Fans geliebt. Die verschiedenen 
Rennstrecken sind den Levels in 
„Super Mario World" nachemp- 
funden. Naturlich verfugt das Spiel 
uber einen 2-Spieler-Modus. 


1992 - Super Mario tritt in die 
FuBstapfen von da Vinci und 
Pablo Picasso. Mit Mario Paint 
erscheint das erste Zeichenpro- 
gramm fur das Super Nintendo, 


das jungere Fans spielerisch in 
die Welt der Computergrafikpro- 
gramme einfuhren will. Mit dem 
Spiel feiert auch die Super 
Nintendo-Mouse ihren Einstand. 


© 1992 Nintendo of America Inc 


© 1992 Nintendo 
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Double Feature 



Micky Show! 



Fantastische Grafik in Jhe Magical Quest" 


Noch ein Superstar! 

Verglichen mit Walt Disneys 
Micky Maus, ist Super Mario 
noch ein unbedarfter Jungspund. 
Und trotzdem: Obwohl Micky 
Maus schon wesentlich alter als 
Super Mario ist, mogen ihn die 
Kinder und junggebliebenen Er- 
wachsenen nicht weniger. Micky 
Maus begann seine Karriere als 
Zeichentrickfigur in den vierziger 


Jahren, als der damals noch un- 
bekannte Zeichner Walt Disney 
eine kleine Cartoonserie fur eine 
amerikanischeTageszeitung pro- 
duzieren sollte. Walt Disney hatte 
ahnliche Gedanken wie Shigeru 
Miyamoto 40 Jahre spater,als er 
sich uberlegte, wie eine neue Zei- 
chentrickfigur aussehen konnte. 
Micky Maus sollte sehr leicht zu 
zeichnen sein, urn die tagliche 
Herstellung der Cartoonserie 
zu vereinfachen. Dar- 
uberhinaus sollte 
Micky Maus keine 
menschliche Person 
sein, da Walt Disney 
plante, eine Satire auf 
den „American way 
of life" zu zeichnen. 
Als Widersacher von 
Micky Maus wurde 
sinnvollerweise eine 
Katze gewahlt. Kater 


Karlo sollte die ameri- 
kanische Obrigkeit 
symbolisieren. Walt 
Disneys Cartoonserie 
kam bei den Lesern so 
gut an, daB ein Maga- 
zin mit Micky Maus 
Comics erschien. Walt 
Disney grundete eine 
eigene Firma und pro- 
duzierte die ersten 
Zeichentrickfilme mit 
dem beliebten Mau- 
serich. Anfang der achtziger 
Jahre, als die ersten Videospiele 
den Spielwarenmarkteroberten, 
muBte naturlich auch die Walt 
Disney Company nachziehen. 
Walt Disney selbst war zwar 
schon gestorben, aber sicher 
hatte er das gleiche getan, wenn 
es zu seiner Zeit schon Video- 
spiele gegeben hatte. Die ersten 
Micky Maus-Videospiele hatten 


sehr viel Ahnlichkeit mit den er- 
sten Micky Maus-Zeichentrickfil- 
men, sie waren technisch nicht 
sehr aufwendig produziert und 
von der Handlung eher einfach 
gestrickt. Mit besseren Compu- 
tern konnten einige Jahre spater 
naturlich auch bessere Spiele ge- 
macht werden. Spiele, die so gut 
gezeichnet waren, daB man es 
im Trickfilm kaum hatte besser 




1993 - Eines der schonsten 
Spiele mit dem kleinen Mause- 
rich ist zweifellos „The Magical 
Quest", das von der Firma 
Cnpcom hergestellt und von 
Nintendo herausgebracht wurde. 
Seit den achtziger Jahren haben 
Softwarehersteller versucht, die 
tollen Walt Disney-Zeichnungen 
in einem Videospiel festzuhalten. 
Wirklich gut gelungen ist dies 
jedoch nur selten! Jhe Magical 


Quest" besticht durch marchen- 
hafte Grafik, eingangige Musik- 
stucke und tadellose Spielbar- 
keit. Manche Leute bemangelten, 
das Spiel sei zu leicht, aber ge- 
rade der niedrige Schwierigkeits- 
grad macht das Spiel auch fur 
jungere Spieler attraktiv. Mickey 
kann im Verlauf seines Abenteu- 
ers in drei verschiedene Kostume 
schliipfen, was ihm je nach 
Kostum einen Vorteil bringt. 


IJETZT KOMMT MICKEYll 
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Aladdin in der Lampe des Dschinnies. 


machen konnen. 1993 erschien 
das Spiel Jhe Magical Quest 
Starring Mickey Mouse" von 
Capcom, das beste Micky Maus- 
Videospiel, das bisher fur das 
Super Nintendo hergestellt 
wurde. 

Walt Disney heute 

Naturlich ist Micky Maus nicht 


mehr der einzige Walt Disney- 
Held der Jremdgeht". Die „Walt 
Disney Company" hat erkannt, 
daB man mit der Zeit gehen muB 
und so erscheint neuerdings zu 
fast jedem Disney-Film gleichzei- 
tig das passende Videospiel. 
Zum Beispiel „Goof Troop": Das 
Spiel entstand nach der gleichna- 
migen US-Fernsehserie und stellt 
Disney-Star Goofy in den Vor- 
dergrund. Die Serie wurde zwar 
nie im deutschen Fernsehen ge- 
zeigt, trotzdem war das Spiel 
auch hier ein groBer Erfolg. Bei 
„Aladdin" muBte das Spiel ein- 


fach ein Bestseller werden, da 
schon der Film ein Riesenerfolg 
war. Apropos „Aladdin": Der 
Film ist ein gutes Beispiel dafur, 
daB Computer und Zeichentrick 
mittlerweile ineinander ver- 
schmelzen, denn einige Anima- 
tionen des Films wurden mit Gra- 
fikprogrammen von Computern 
hergestellt. Und so kann man 
sich sehr gut vorstel- 
len, wie das Video- 
spiel der Zukunft aus- 
sehen wird. Zum einen 
werden die Video- 
spielfiguren von Hand 
gezeichnet und dann 
digitalisiert, zum an- 
deren werden Zei- 
chentrickfilme von 
Computern herge- 
stellt. Aktuelle Bei- 
spiele fur Spiele, die schon jetzt 
durch erstklassige Zeichnungen 
auffallen, sind „Donkey Kong 
Country" (SNES) oder „Mickey 
Mania" (SNES). Gerade erst vor 
kurzem erschienen sind auch 
„Das Dschungelbuch" (SNES), 
„Duck Tales 2" (NES und Game 
Boy) und „Chip& Chap 2"(NES). 
Und ein weiterer Knuller ist 
bereits auf Erfolgskurs. „Lion 
King" der Konig der Lowen, 
konnte auch der Konig der Weih- 
nachtssaison fur Walt Disney 
werden, denn der Film hat in den 
amerikanischen Kinos bereits alle 


Kassenrekorde gebrochen. Auch 
Nintendo mischt inzwischen in 
der Filmindustrie mit und arbeitet 
dabei eng mit der „Walt Disney 
Company" zusammen. Der Film 
„Super Mario Bros "aus dem Jahr 


1993 war eine Nintendo-Disney 
Koproduktion und ein erstes 
Beispiel, daB Videospiele den 
Hollywood-Stoff der Zukunft 
bieten. Derzeit werden gleich 
mehrere Filme gedreht, die von 
einem Videospiel in- 
spiriert worden sind. 
Ein Beispiel ist „Street 
Fighter II", der in die- 
sen Wochen in die 
amerikanischen Kinos 
kommt. Die Hauptrol- 
len im Film spielen 
Jean-Claude Van 
Damme und Kylie 
Minogue in den Rollen 
von Guile und Cammy. 
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1993 - Punktlich zurWeihnachts- 
zeit kommt der erstklassige 
Zeichentrickfilm von Walt Disney 
in die deutschen Kinos. Fur das 
Super Nintendo Entertainment 


System gibt es eine fantastische 
Umsetzung, die sowohl grafisch 
als auch musikalisch dem Film in 
nichts nachsteht. Aladdin heiBt 
der neue Superstar. 


1993 - Das Action-Adventure 
entstand nach dergleichnamigen 
TV-Serie aus den USA. Beim Le- 
veldesign lieBen sich Capcoms 
Programmierer von den Dunge- 

© The Walt Disney Company. 
Produced by Capcom 1993 


ons aus Jhe Legend Of Zelda - 
A Link To The Past" inspirieren. 
Das Spiel eignet sich sehr gut 
fur Einsteiger und kann zu zweit 
gleichzeitig gespielt werden. 
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Das Dsduingelbuch 
(Super Nintendo ) 


Congo's Caper 
(Super Nintendo) 

99 Extraleben 


Es gibt einen Trick, mit dem 
Congo seinen langen, gefah- 
renvollen Weg problemloser 
meistern kannn: Wenn Ihr das 
erste Hauptlevel absolviert habt, 
muBt Ihr von den vier anwahl- 
baren Levels das untere rechte 
auswahlen. Im zweiten Abschnitt 
der Geister- und Gruselebene 
muBt Ihr soweit nach rechts lau- 
fen und Euch dabei unten halten, 
bis Ihr einen Flugsaurier, den 
Pteranodon, unter Euch einge- 



Schleudert den „Fuzzy“ auf die Stein- 
decke... 


sperrt seht. Diesen Flugsaurier 
muBt Ihr befreien, indem Ihr die 
Steine oberhalb von ihm zer- 
stort. Dies gelingt Euch, wenn 
Ihr die Gegner „Fuzzynecks" 
auf die Steine werft. Habt Ihr 
den Saurier befreit, gelangt Ihr 
in eine Bonusrunde, in der Ihr 
unten rechts eine Steinstatue 
findet. Wenn Ihr an diese Sta- 
tue schlagt, konnt Ihr unendlich 
Diamanten und dadurch 99 
Extraleben sammeln. 



. . . jetzt kommt ihr in die Bonusrunde - 
toll! 


Musikalischer Wunsch 

Manchmal 1st auch der Club 
Nintendo uberfordert. Ricardo 
Moker hatte eine besonders 
schwierige Bitte: Er wollte die 
Musiknoten zu der Ballade vom 
Windfisch aus „Zelda IV - Link's 
Awakening" geschickt bekom- 
men, damit er das Lied mit 
„Mario Paint" nachspielen kann. 

Trotz intensiver Bemuhungen 
konnten die Noten aber nicht 
aufgetrieben werden. Dafur wird 
seine zweite Bitte, einmal Spie- 
lerprofil im Club Nintendo- 
Magazin zu werden, erfullt. Der 14jahrige aus Waltershausen 
in Thuringen ist ein echter Gluckspilz. Denn nicht nur seine 
Schwester, sondern auch seine Mutter sind groBe Videospiel- 
fans. Ricardo selbst besitzt ein Super Nintendo und einen 
Game Boy mit jeweils acht Spielen, wobei „Mega Man X" 
und „Super Metroid" an erster Stelle seiner Gunst stehen. 
Neben Nintendo spielen bezeichnet er noch Lesen, Schwim- 
men, Fernsehen und Zeichnen als seine liebsten Freizeitbe- 
schaftigungen. Und naturlich besonders gern lesen seine Schwe- 
ster und er das Club Nintendo-Magazin, seit sie vor rund 
einem Jahr beide Mitglied im Club Nintendo geworden sind. 



Levelanwahl gefallig? 


Jetzt konnen alle Mogli-Fans 
aufatmen. Denn die folgende 
Tastenkombination ermoglicht 
es Euch, die verschiedenen 
Level anzuwahlen. Also aufge- 
paBt: Ihr druckt in dem Bild, 
mit dem „VIRGIN"-Logo auf dem 
1. Controller folgende Kombina- 
tion: Oben, oben, oben, B, B, 
Y, Y, Select, oben, unten, links, 
rechts, B, oben, Y. Wenn Ihr 
jetzt noch keine Knoten in den 
Fingern habt, konnt ihr im 
Optionsmenu die Level an- 
wahlen, und wenn ihr genau 
hinseht, entdeckt ihr auch noch 


einen kleinen Leckerbissen. 
Nun kann sich jeder durch das 
letzte Level kdmpfen und Shir 
Khan die „Holle heiB machen". 
Viel SpaB! 


0 Vcr . . ssrc 
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Jetzt kann man jeden Level anwahlen. 


Raging Fighter (Game Boy) 

Zwillings-Kampfer 


Es gibt da eine nette Kleinig- 
keit, urn den Spielablauf bei 
„Raging Fighter" ein klein we- 
nig interessanter zu gestalten. 
Ihr habt die Moglichkeit, ge- 
gen einen Zwillingsgegner zu 
kdmpfen, der sonst nie im 
Spiel erschienen ist. Druckt im 
Spielmodi-Auswahlbildschirm 
Oben, Oben, Unten, Unten, 
Links, Rechts, Links, Rechts, B 


und anschlieBend A oder B. 

Druckt Ihr A, wird der gleiche 
Kampfer etwas grauer darge- 
stellt (graue Kleidung). Wenn 
Ihr „B" druckt, sind beide 
Kampfer absolut, auch von 
den Farben her, identisch. 
Werdet Ihr auch diese Heraus- 
forderung schaffen und einen 
absolut gleichwertigen Gegner 
besiegen? 


Stunt Race FX 
(Super Nintendo) 

Crashtest-Belohnung ! 


Beim Rasen uber die Pisten von 
„Stunt Race FX" habe ich einen 
Trick bei der Strecke „Night 
Cruise" im Expert-Modus her- 
ausgefunden: In den ersten 
Kurven der Strecke sind drei 
Schilder mit der Aufschpft „Star- 
wing" zu sehen. Rammt an die- 
ser Stelle die Mauer, so daB 
das Schild auf der einen Seite 
nach unten hangt. Beschleunigt 
jetzt Euer Fahrzeug und fahrt 
Richtung erster Tunnel - plotz- 
lich zischt Fox McCloud uber 
Euer Fahrzeug und uberlafit 
Euch einen blauen Kristall. So 
sind die Chancen gestiegen, 


die Strecke erfolgreich abzu- 
schlieBen. Ubrigens, der Trick 
funktioniert in jeder Runde, aller- 
dings nur einmal pro Rennen. 

Manfred Wimmer, Neuotting 


Nur Experten kommen in den Genufi der 
Belohnung! 
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Last Action Hero 
(Super Nintendo) 

Unendlich viel Energie 


Es ist nicht genug, daB die 
Gegner bei „Last Action Hero" 
schwer zu besiegen sind, sie 
benotigen auch noch eine 
ganze Menge Treffer, bis sie 
komplett erledigt sind. Aufler- 
dem kommt es sehr oft vor, 
daB Arnies bzw. Jack Slaters 
Energie nicht ausreicht. Da 
kommt Euch unser Energietrick 
sicherlich wie gerufen. Startet 
das Spiel wie gewohnt und 


lauft zum ersten Polizeiauto des 
Levels. Stellt Euch mit Jack vor 
den Kofferraum und schlagt in 
stehender Position auf das Brems- 
licht des Wagens. Achtet darauf, 
daB der Scnlag genau in der 
Hohe des Bremslichtes landet. 
Wenn Ihr insgesamt 20 mal 
geschlagen habt, hort Ihr eine 
Explosion und konnt ab jetzt 
Eure Energie mit der R-Taste 
jederzeit wieder auffiillen. 


Super SWIV (Super Nintendo) 

LEVELANWAHL 


„Super SWIV" gehort zu den 
schwierigsten vertikal-scrollen- 
den Shoot'em Ups uberhaupt. 
Alle gestreBten Super Swiv- 
Spieler wollen bestimmt gerne 
auf den unten genannten Level- 
anwahl-Trick zuruckgreifen. 
Startet das Spiel wie gewohnt, 


dabei ist es egal, ob Ihr den 
Hubschrauber oder den Gelan- 
dewagen wdhlt, und pausiert 
das Spiel. Wahrend der Pause 
gebt Ihr folgende Codes mit 
den L- und R-Tasten ein, urn in 
die entsprechenden Levels zu 
gelangen: 


Von 

Level 

Zu 

Level 

Code 

i 

2 

R, L, R, R, L, L, R, L, R, R, L, L 

2 

3 

R, L, R, R, L, L, R, R, R, L, R, R 

3 

4 

L, R, L, L, R, R, L, L, L, L, R, R, R, L 

4 

5 

R, R, R, L, L, L, R, R, L, L, R, L, R, L 

5 

6 

R, L, R, L, L, L, R, R, L, L, R, L, R, L, L 


Shadow Warrior 
(Game Boy) 


Sound Test 

Wenn Ihr gerne mal eine 
Pause von der knallharten 
Action in „Shadow Warriors" 
machen mochtet, dann konnt 
Ihr ja mal die verschiedenen 
Soundstucke des Spiels anklin- 
gen lassen. So hort Ihr wenia- 
stens schon mal die Musik- 
stucke der nachfolgenden Le- 
vels und konnt Euch vorab die 
Melodie des Abspannes an- 


horen. Sobald das Titelbild 
erscheint, haltet Ihr das Steuer- 
kreuz nach rechts und die A- 
und B-Knopfe gedruckt und 
betatigt dann die Start-Taste. 
Ihr gelangt so in den Sound- 
test-Bildscnirm und konnt mit 
Steuerkreuz Auf- und Abbewe- 
gungen die einzelnen Melodien 
und auch die Soundeffekte an- 
wahlen. 


Egal wo! 

Christian Fleischmann war es 
eigentlich ganz egal, in welcher 
Weise er im Club Nintendo-Ma- 
gazin erscheint, aber rein wollte 
er auf jeden Fall. FleiBig schrieb 
er immer wieder Briefe und 
machte sich sogar die Muhe, ori- 
ginelle Bilder zu zeichnen. Doch 
seine Geduld und Beharrlichkeit 
fuhren jetzt zum Erfolg - der 
1 3 jahrige findet sich nun als 
Spielerprofil wieder. In seiner 
Freizeit malt und liest der Schuler 
aus Schweinfurt gern. An aller- 
erster Stelle seiner Hobbies stehen aber unangefochten sein 
Game Boy und sein Super Nintendo. Wahrend sich seine 
Game Boy-Spielesammlung durchaus sehen lassen kann, baut 
er seinen Spieleschatz im Bereich Super Nintendo gerade 
erst auf, denn die Konsole besitzt er erst seit einigen Mona- 
ten. Welche Spiele neu auf dem Markt sind, daruber weiB 
Christian genau Bescheid, denn fast taglich zieht er durch die 
Geschafte der Schweinfurter Innenstadt, denn auch diese 
Bummel gehoren zu seinen regelmaBig ausgeubten Hobbies. 



King Arthur's World 
(Super Nintendo) 


PaBworter gefallig? 

Hartmut und Johannes haben Real World 1: 

eine eigene kleine Zeitschrift 
herausgegeben, in denen sie 
unter anderem auch Tips & 

Tricks bekannt geben. Sie ha- 
ben uns eine Inrer Ausgaben 
zukommen lassen, in der die 
PaBcodes fur „King Arthur's 
World" standen. 

Hartmut Henninger und Johannes 
Weninger, Gerhardshofen 

l.Endgegner: 2. Endgegner: 



Cloud World 3: Cloud World 6: 
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The Flintstones 
(Super Nintendo) 

Fiir Ungeduldige 


Es ist ja nicht ganz einfach und 
kostet ziemlich viel Zeit, mit 
Fred und Barney die Steinzeit 
zu erobern. Aber -Yabbadab- 
badooh! - hier habe ich Euch 
einige PaBworter zusammen- 


Tom & Jerry 
(Super Nintendo) 

Levelanwahl 


gesteilt, damit Ihr Euch in den 
verscheidenen Levels schon 
mal umschauen und so richtig 
einen draufmachen konnt. Pro- 
biert sie doch mal aus! 

Matthias aus Sorchheim 


Immer wieder zu dem Level 
spielen, in dem Ihr das letzte 
Leben verloren habt, ist auch 
bei „Tom & Jerry 7 ' die Reael. 
Wir haben einen brandheiBen 
Trick auf Lager, mit dem Ihr 
diese Regel umgehen und 
schneller in den Level sprinaen 
konnt, in dem Ihr vorher aurge- 
ben muBtet. Wahrend des Spiels 
druckt Ihr Start, urn das Spiel 


zu pausieren. AnschlieBend 
druckt Ihr L, X, A, Y, Y, B, R und 
dann wieder Start. Der Level ist 
beendet, wenn Ihr die Kombina- 
tion richtig eingegeben habt. 
Wiederholt diesen Trick in je- 
dem Level, urn immer weiter zu 
kommen. So konnt Ihr auch ganz 
schnell in den letzten Level sprin- 
gen und dem gemeinen Kater 
Tom „eins auf die Rube 77 geben. 


Level 2: Liegendes FaB/Torte/Stehendes FaB/1/3 
Apfel/Apfel/Torte/3/Herz 
Herz/Torte/Liegendes Fa6/<-/3 

Level 3: Hamburger/Stein/<-/Herz/3 
->/Stern/3/Apfel/Hamburger 
3 /Stei n/Getrank/Muschel/ Muschel 

Level 4: Muschel/Herz/Hamburger/3/Herz 

Stehendes Fa6/->/Muschel/Stehende$ FaB/Stein 
Stehendes FaB/3/l/Muschel/Torte 


Robin Hood 
(NES/Game Boy) 

Little John? Null problemo! 


Level 5: Hamburger/Muschel/Hamburger/<-/Torte 
Getrank/Apfel/3/Hamburger/Hamburger 
Stehendes FaB/<-/Torte/Muschel/2 




Fur alle, die sich bisher als 
„K6nig der Diebe" im Kampf 
mit Little John einige Schram- 
men eingefangen haben, hier 
die ultimative Taktik, wie man 
ihn, ohne einen Kratzer abzu- 
bekommen, besiegen kann. 
Kommt es zur Begegnung auf 
dem Baumstamm, muBt Ihr 
nach links vom Baumstamm 
herunterspringen. Dort befindet 


sich ein groBer Stein auf dem 
Boden, auf den Ihr Robin sofort 
stellen solltet. Little John wird 
Euch naturlich mutig folaen, 
springt aber in die Astgaoeln 
aes Baumstamms. Hier hangt 
er dann fest und Ihr konnt ihn 
ohne Risiko mit dem Schwert 
besiegen. Dies ist ein toller 
Lesertip, allerdings hat der Ein- 
sender seine Adresse vergessen. 


Gebt hier das gewiinschte Panwort . . . und Ihr konnt schon mal einen Blick 

ein ... ins nachste Level werfen. 

Mega Man X 
(Super Nintendo) 

Endgegner Stuck fur Stuck 

Ich habe einen tollen Trick her- 
ausgefunden, wie Ihr dem 
Launch Octopus und dem 
Flame Mammoth den Schneid 
abkaufen konnt. Wenn Ihr den 
Boomerang Cutter in Eurem 
Waffenarsenal habt, konnt Ihr 
dem Launch Octopus die Tenta- 
kel „abcutten" Dadurch kann 
er Euch nicht mehr die Energie 
absaugen. WiBt Ihr auch, um 
was Ihr das Flame Mammoth 
erleichtern konnt? - Um seinen 
Russel. Dies entscharft seine An- 
griffsattacken ungemein. Wenn 
Ihr nun auch noch zusatzlich 
die richtige Spezialwaffe fur 
diese Gegner kennt, werden 


Game Boy-Familie 

Der groBte Berufswunsch des 
lljahrigen Lukas Wilde aus 
Kleinostheim ist es, Reporter oder 
Spiele-Erfinder bei Nintendo zu 
werden. Auf seinem Game Boy 
hat er schon 16 Spiele durchge- 
spielt, wobei „Mega Man II" sein 
absoluter Hit ist. Klar, daB Mega 
Man seine liebste Spielfigur ist. 

Aber auch „Darkwing Duck", 

„Tiny Toons 2" und „Kirby's Dream\ 
land" stehen ganz oben auf sei- 
ner Liste der Lieblingsspiele. Leser- 
briefe schreiben (9 Stuck in 20 
Monaten), Radfahren, Baseball und FuBballspielen (aber nur 
auf dem Game Boy) sind seine liebsten Hobbies. Das Foto, 
daB uns Lukas geschickt hat, zeigt, daB auch sein Bruder und 
sein Voter gerne Game Boy spielen. Und die Mega Man- 
Zeichnungen, die er ebenralls dem Club Nintendo zuge- 
schickt hat, zeigen auch deutlich eine kunstlerische Bega- 
bung. AuBerdem hat er sich zwei neue Spieletitel ausge- 
dacht, „Mega Man X2" und „Flitz' Adventures". Ob daraus 
spater mal Spiele werden? Wer weiB, vielleicht dann, wenn 
Lukas Spiele-Designer statt Reporter wird. 


sie kein groBeres Problem mehr 
fur Euch darstellen. Nun bleibt 
mir nur noch, Euch viel Erfolg 
zu wunschen! 

Euer Florian Bull, Norderstedt 



Dem Launch Octopus geht's an den 
Kragen! 
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Super Metroid 
(Super Nintendo) 


Frittierter Draygon 

Ich habe einen Trick herausge- 
funden, mit dem Draygon in 
Maridia sehr schnell zu besie- 
gen ist. Man halte sich an fol- 
gendes Rezept: Zuerst entferne 
man alle Beulen mit Raketen 
an den Wanden. Als nachstes 
lasse man sich von Draygon 
nahe der linken oder rechten 
Wand packen und nach oben 
tragen. Nun nehme man den 
Grappling Beam und versuche, 
ihn an einer der ehemaligen 
Kuppeln zu befestigen. Da- 
durch wird Draygon frittiert. 
Den Vorgang solange fort- 
fuhren, bis er rotangelaufen 


nach unten fallt. Ich empfehle 
Euch, selbst einen kuhlen Kopf 
zu bewahren. Als Belohnung 
gibt es den Space Jump. 

Thomas Leikert, Rodewisch 



Samus Aran's Festessen: Frittierter 
Draygon! 


• • 

Arger mit Hexe 

Der Game Boy ist sein groBtes 
Hobby. Patrick Haak bezeichnet 
„Super Mario Land 2" als sein 
absolutes Lieblingsspiel. Er hat 
es schon so oft gespielt, daB er 
es mittlerweile in nur 55 Minuten 
bis zum erfolgreichen Ende 
schafft. Zur Zeit aber beiBt sich 
der 8jahrige die Zahne an „Spi- 
derman" aus, denn er hat Pro- 
bleme mit der Hexe auf dem 
Besen. Wenn er aber mal nicht 
von der Hexe erwischt wird, 
spielt der Wolfsburger gern FuB- 
ball mit seinen Freunden oder liest ganz gemutlich ein span- 
nendes Buch. Seinen „Beruf" gibt Patrick mit „Schuler" an 
und sein Lieblingsfach ist Mathe. Nun ja, Patrick, sei gewiB 
in der zweiten oder dritten Klasse kann Mathe durchaus noch 
ein Lieblingsfach sein, aber das andert sich! Oder etwa 
nicht? 



Battletoads & Double 
Dragon (Super Nintendo) 

Levelanwahl und 1 0 Leben 


Ein Spiel ohne PaBwort und nur 
begrenzt Continues? Was liegt 
da naher, als den gestreBten 
Spielern einen Code zu verra- 
ten, mit dem man jeden einzel- 
nen Levelabschnitt anwahlen 
kann und zudem noch mit 10 
Leben ausgestattet ist. Druckt 
solange Start, bis Ihr zum Spie- 
lerauswahlbildschirm gelangt, 
um Toad bzw. Billy oder Jimmy 
auszuwahlen. Druckt jetzt auf 


dem Controller Oben, Unten, 
Unten, Oben, X, B, Y und A. 

Der Bildschirm wird kurz auf- 
blitzen, und wenn Ihr das Spiel 
startet, kommt Ihr direkt zur 
„Mega Warp Zone" in der Ihr 
mit dem Steuerkreuz die Level 
direkt anwahlen konnt. Aller- 
dings werdet Ihr so nicht in den 
GenuB des Abspanns kommen, 
denn dazu muBt Ihr das Spiel 
schon ohne Trick durchspielen. 


ZELDA IV - Link's Awakening 
(Game Boy) 

Bonusmuscheln gefallig? 


Bei Euren Abenteuern auf der 
Insel Cocolint habt Ihr bestimmt 
schon die eine oder andere 
Zaubermuschel gefunden. Es 
ist jedoch ziemlich muhsam, 
genugend Muscheln zu bekom- 
men, um im Muschelbasar be- 
lohnt zu werden. Deshalb 
mochte ich Euch einen Trick 
verraten, den ich bei Links 
Suche herausgefunden habe: 
Wenn Ihr 5 bzw. 10 Muscheln 


gefunden habt, solltet Ihr unbe- 
dingt als nachstes zum Mu- 
schelbasar gehen und ihn 
betreten. Die guten Feen der 
Insel schenken Euch dann nam- 
lich die 6. bzw. 11. Muschel. 
Mit diesen beiden Bonusmu- 
scheln im Gepack fallt es Euch 
dann sicherlich leichter, „etwas 
Feines" im Muschelbasar zu 
bekommen. 

Rene Ramming, Altenkunstadt 


Might & Magic II 
(Super Nintendo) 

„Aufgepowert" bis zum Anschlag! 


In den letzten beiden Ausga- 
ben von „Club Nintendo" 
konntet Ihr schon erfahren, 
welche Gegner besonders 
viele Erfahrungspunkte oder 
enorm viel Geld einbringen, 
wenn man sie besiegt. Wem 
das „normale Aufrusten" seiner 
Charaktere allerdings zu lange 
dauert, dem ist dieser Trick 
gewidmet: Erschafft Ihr Euch 
gerade eine neue Party und 
seid dabei, den Helden einen 
Namen zu geben, schreibt als 
erstes „Ard ..." in die Namens- 


zeile (also z. B. „Ard Mario"). 
Wiederholt dies bei jedem 
Kampfer, und Ihr werdet beim 
Losmarschieren feststellen, daB 
sie schon zu Beginn uber jede 
Menge Erfahrung und Geld 
verfugen. Besucht also sofort 
das Trainingszentrum, um mehr 
Trefferpunkte zu bekommen. 
So konnt Ihr Euch dann auf die 
eigentlichen Aufgaben des 
Spiels konzentrieren, ohne 
langwierige Kampfe um Erfah- 
rungspunkte durchstehen zu 
mussen. 


Speedy Gonzales 
(Game Boy) 

Ganz besonders schnell 


„Arriba, arriba, andale, andale!" 
Die schnellste Maus von Me- 
xico (und wahrscheinlich sogar 
die schnellste der Welt) muB 
durch die exotischsten Lander 
rasen, um ihre Freunde zu ret- 
ten. Wenn Ihr in dem einem 
oder anderen Land Probleme 
habt, dann werden Euch die 
folgenden PaBworter sicher ein 


krafitges „Ole!" entlocken. 

Level 2: 500999 Mexico 
Level 3: 343003 Forest 
Level 4; 830637 Desert 
Level 5: 812171 Country 
Level 6: 522472 Cheese Island 
Schneller kann man Speedy 
Gonzales wohl kaum durcn 
das gefahrliche Abenteuer 
begleiten. „Arriba!" 
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Saturday Night Slam Master 
(Super Nintendo) 


Voile Randale 

Wer will mal so richtig 
Reaeln brechen? Wer will mal 
ordentlich auf den Putz hauen? 
Wer hat Lust darauf, mit diver- 
sen Gegenstanden den Geg- 
ner zu uberraschen? Ihr? Na 
gut, dann muBt Ihr nur bei die- 
sem Wrestling-Spiel die Ring- 
seile verlassen, indem Ihr Euch 
nah an die Seile stellt und Y- 
und B-Knopf gleichzeitig 
druckt. Nun begebt Euch zu 
dem gewunschten Gegenstand 
(Stuhle, Eimer etc.) und druckt 
den Y-Knopf, um ihn einzusam- 


meln. Wenn Ihr den Gegen- 
stand in den Handen haltet, 
dann bewegt Ihr Euch am lin- 
ken oder rechten Rand des 
Rings entlang, springt hoch 
und druckt den Y-Knopf. Euer 
Wrestler wirft dann den 
Gegenstand in den Ring, wo 
Ihr ihn wieder einsammeln und 
dem Gegner ordentlich einhei- 
zen konnt. Interessanter wird 
es, je mehr Gegner Ihr besiegt 
habt, denn dann liegen immer 
mehr und andere Gegen- 
stande in Ringnahe herum. 


Mddchen-Power ! 

Mit dem GruBe: „Eure Action 
Adventure Profi-Dame Stephanie 
Sigel" verabschiedete sich die 
15jahrige in ihrem 21 . Brief (!) 
an den Club Nintendo. Diese 
Selbsteinschatzung scheint nicht 
ubertrieben, denn Stephanie kann 
in ihrer Spielekarriere auf 23 
Spiele zuruckblicken, die sie be- 
geistert durchgespielt hat. Dabei 
stehen Action-Adventure-Spiele wie 
alle „Zelda // -Spiele oder „Mystic 
Quest Legend" an erster Stelle in 
Ihrer Gunst. AuBerdem hat sie 
uns verraten, daB Ihre Helden im Spiel immer japanische 
Namen wie Maiko oder Midori von ihr erhalten und daB fast 
alle ihrer Lieblingsspiele aus den Entwicklerlabors bei Nin- 
tendo oder Square stammen. Ansonsten vertreibt sich Stepha- 
nie ihre Zeit mit Schwimmen und Malen. Zu ihren Lieblings- 
fernsehserien gehort „Raumschiff Enterprise". Ein kleines 
Geheimnis hat sie uns am SchluB verraten: Wegen ihrer Ahn- 
lichkeit mit der beruhmten Spielfiaur hat sie den Spitznamen 
;n verliehe 



„Zelda" von ihren Freunden 1 


hen bekommen. 



Wenn ihr den Ring verlassen habt, 
dann sucht Euch einen Gegenstand aus. 



Euer Gegner wird ganz schon staunen, 
wenn er Euch so sieht. 


Multitalent 

Andreas Lang ist ein groBer Film- 
und Comic-Freak. Ein Beispiel 
seiner Kunst hat der Blocktacher 
in Form eines selbstgezeichneten 
Castlevania-Comics gleich mitge- 
schickt, neben gemalten Super 
Metroid-Figuren, die vermuten 
lassen, daB auch Samus Aran in 
seinem Herzen ein groBes Stuck 
Platz findet. Aber nicht nur 
Videospiele interessieren ihn, 
sondern auch Radfahren, Basket- 
ball und Schwimmen halten An- 
dreas fit. Neben diesen sport- 
lichen Aktivitaten schaut Andreas gerne Fernsehen (Lieblings- 
serien u.a. „Power Rangers", transformers" und „Super 
Mario Bros"), mag alle Filme, in denen Monster vorkommen 
(z. B. „Gremlins") oder in denen Arnold Schwarzenegger mit- 
spielt und iBt am liebsten Pizza und Spaghetti. Trotz dieser 
Fulle an Hobbies findet der Game Boy-Fan noch genug Zeit 
zum Schmokern im Club Nintendo Magazin und in 
Gespenstergeschichten. 



King of Dragons 
(Super Nintendo) 


99 Continues 

Der schlafende Drache „Gil- 
diss" ist wieder erwacht. Es 
droht das Unheil uber das 
Konigreich Malus hereinzubre- 
chen. Um dies zu verhindern, 
konnt Ihr es Euch mit unserem 
tollen Trick leichter machen. 
Spielt zundchst wie gewohnt im 
1 -Spieler-Modus und benutzt 
ein Continue, so daB Ihr nur 
noch eines in Reserve habt. Ver- 


liert nun alle Leben, und schon 
erscheint der Conti nue-Count- 
down. Jetzt druckt Ihr auf dem 
2. Controller „Start". Sobald 
beide Countdowns nach unten 
zahlen, muflt Ihr nur noch auf 
dem 1 . Controller „Start" 
drucken. Aus den beiden 
Nullen werden tatsachlich 99 
Continues. Erstaunlich, aber 
wahr! 


Der Rasenmiiher-Mann 
(Super Nintendo) 

Super Code 


„Der Rasenmaher Mann" ist 
ein sehr schweres Spiel, da es 
nur zwei Continues gibt. Doch 
folgender Super Code macht 
alles viel einfacher. Startet das 
Spiel und druckt dann auf Start, 
um die Pausenfunktion aufzuru- 
fen. Wahrend der Pause muBt 
Ihr auf dem ersten Controller B, 
R, A, Select, Select, Y, A, B, Y, 
A, B und dann Start drucken, 
um den Trick-Modus zu aktivie- 


ren. Fur unendlich Leben druckt 
Ihr nun wahrend des Spiels 
Start, R, A, Select, Y und Start. 
Wenn Ihr die Levels auswahlen 
mochtet, druckt Ihr wahrend des 
Spiels Start, A, L, L und Start. 
Ein kleiner, aber sehr hilfreicher 
Zusatz, ist die Slow-Motion-Funk- 
tion. Druckt wieder wahrend des 
Spiels Start und dann die L- 
oder R-Taste, damit sich der Bild- 
schirm langsam weiter bewegt. 
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Wiederverwertbar 

Der niedliche Dino Yoshi, der 
Mario immer treu zur Seite 
steht, futtert gerne Schildkroten- 
panzer. Wenn er sie aus- 
spuckt, passieren unterschied- 
liche Dinge. Besonders nutzlich 
ist der blaue Panzer, der auf 
Yoshis Rucken Flugel wachsen 
laBt. Doch bald beTcommt Yoshi 
Appetit, schluckt den Panzer 
runter und verursacht so Euren 
Absturz. Wenn Ihr vorher lan- 
det, Euch mit Yoshi zusammen 
duckt und den X- oder Y-Knopf 
druckt, spuckt er den Panzer 
vor sich auf den Boden. Jetzt 
kann ihn Yoshi wieder 
schlucken, so daB Ihr weiter- 
fliegen konnt. Allerdings sind 
nur blaue und gelbe Panzer 
ein zweites Mal genieBbar. 

Baby-Yoshis 

Mein Sohn Matthias, der 5 % 
Jahre alt und ein begeisterter 
Mario-Fan ist, hat etwas sehr 
Praktisches entdeckt. Er hat 
mich gebeten, es dem Club 
Nintendo mitzuteilen, da er 
noch nicht schreiben kann. In 
der SternenstraBe 1 gibt es 
gleich am Anfang einen klei- 
nen roten Yoshi zu finden, den 
man groBziehen kann. Es dau- 
ert allerdings relativ lange, bis 
er ausgewachsen ist. Matthias 
hat herausgefunden, wie diese 
Zeitspanne zu verkurzen ist. Er 
geht mit einem Superpilz in 
Reserve zu dem roten Yoshi, 
packt ihn und druckt Select, so 
daB der Pilz aus dem Fenster 
direkt in Yoshis Mund gleitet. 
Dadurch wird der Kleine sofort 
erwachsen. 

Herbert und Matthias 
Lunkowski, Neu-lsenburg 


Welten erneut 
betreten 

Hallo Club Nintendo! Bei 
Marios Abenteuer „Super 
Mario World" habe ich einen 
tollen Tip fur Euch. Bei jedem 
Abschnitt, den Ihr bereits 
erfolgreich beendet habt, 
konnt Ihr aus dem Level 
zuruck zur Karte kommen, 
ohne daB Ihr bis zum Ende 
des Abschnitts spielen muBt. 
Aktiviert mit der START-Taste 
den Pausenmodus und druckt 
dann SELECT und sofort steht 
Ihr wieder auf der Welten- 
karte! Mit diesem Trick konnt 
Ihr einfache Stellen immer 
wieder spielen, so daB Ihr 
Euch vollkommen ausrusten 
konnt; zum Beispiel mit 99 
Extraleben, Federn oder Punk- 
ten uber Punkten! 

Sascha Brosel, Hamburg 

GroBe Geister, 
kleine Sorgen 

Ihr kennt doch in einigen 
Levels die groBen Geister, die 
Euch ganz frech von hinten 
angreifen. Um sie aufzuhal- 
ten, muBtet Ihr ihnen in die 
Augen schauen. Es geht auch 
anders - und: Ihr konnt sie 
auch besiegen! Lockt dazu 
den Geist soweit nach unten, 
bis er den Boden beruhrt. 
Steigt dann als Cape-Mario in 
die Lufte und greift den Geist 
mit einem Sturzflug an. Ver- 
sucht dann, neben dem Geist 
auf dem Boden aufzuprallen. 
Die enorme Erschutterung ver- 
tragt der grofie Geist nicht 
und fallt aus dem Bildschirm. 



Auch wenn man es nicht sieht - Mario 
fiihrt es mit sich! 


Musikalischer 

Trick 

Hallo Nintendo! 

Nachdem ich heute in der 
Sternenwelt von „Super Mario 
World" alle funf versteckten 
Ausgange gefunden habe, hat 
sich vor mir die sehr schwie- 
rige Special-Welt aufgetan. 
Acht blinkende Punkte stellten 
mich vor eine neue Herausfor- 
derung, uber deren Betrach- 
tuna ich einen musikalischen 
TricK entdeckte. Wenn man 
die Landkarten-Musik unge- 
fahr zwei Minuten ertonen 
laBt, so verandern sich die 
Akkorde zu dem klassichen 
Thema von Super Mario 
Bros.! 

Ist das nicht eine nette Ab- 
wechslung von der schwieri- 
gen Special-Welt? Viel SpaB 
beim Anhoren! 

Daniel Gunia, Munchen 

Mit Ballast 
klettern 

Mario kann sogar mit einem 
Schlussel oder einem P-Block 
in der Hand klettern! Das 
erspart Euch die komplizierte- 
sten Wiirfe. Wenn Ihr vor 
einer Kletterpflanze steht, 
werft den Scnlussel oder P- 
Block direkt an der Pflanze 
nach oben und klettert mit 
gedrucktem Y-Knopf hinterher. 
Mario greift sich den geworfe- 
nen Gegenstand, obwohl er 
klettert. 

Ist das nicht toll? Das geht 
ubriaens auch mit einem 
Schildkrotenpanzer. 


Wenn der Geist den Boden beruhrt ... 


Mit Yoshi wie 
auf Wolken 

Die Sternen-Welten bergen so 
manch faszinierendes Ge- 
heimnis. Zum Beispiel die 
„Star World 3". Dort solltet Ihr 
zunachst den gelben Baby- 
Yoshi mit ein paar Spinies fut- 
tern, damit er wachsen kann. 
Als nachstes widmet Ihr Euch 
dem Lakitu in der Wolke, den 
Ihr am besten mit einem 
gezielten Steinwurf aus der 
Wolke heraus befordert. Jetzt 
konnt Ihr auf Yoshis Rucken 
von rechts uber die blaue 
Steintreppe auf die Wolke 
springen und nach oben 
schweben. In luftiger Hohe 
werdet Ihr dann den Schlussel 
zum geheimen Ausgang in 
diesem Abschnitt finden. Den 
wolltet Ihr doch schon immer 
finden, oder etwa nicht? 


^ ry , f 1 TIM! 

i_ I [ J » a 



Erst Lakitu aus der Wolke werfen, . . . 



Hochwerfen und mit gedrucktem 
Y-Knopf hinterherklettern. 



. .. im Sturzflug auf den Boden dotzen! 




. . . dann selbst wie auf Wolken schweben. 
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Profi-Check 



Name: Gunther Wenzel 

Alter: 38 Jahre 

Job: Sales Administrator 

Aus Goldbach, einem idyllisch 
gelegenen Ort im Spessart, 
stammt Gunther Wenzel, der 
im Juli 1991 seine Tatigkeit bei 
Nintendo begann. Sein groBes 
Interesse gegenuber Computern 
und allem, was mit Technik zu 
tun hat, machte ihm damals 
die Entscheidung leicht, bei 
Nintendo anzufangen. Als 
Supervisor im Bereich Unter- 
haltungselektronik der Abtei- 
lung Sales Administration hat 
Gunther mit alien Nintendo- 
Produkten zu tun. Eine sehr 



interessante Tatigkeit, bei der er 
einige der Handelskunden der 
Firma Nintendo im Innendienst 
betreut. Eine verantwortunas- 
volle und abwechslungsreicne 
Tatigkeit, bei der Organisati- 
onstalent eine wichtige Rolle 
spielt. Aber auch privat ist 
Gunther voll ausaelastet, so 
daB Langeweile Fur ihn ein 
Fremdwort ist. Neben Badmin- 
ton, das er aktiv auf Vereins- 
ebene betreibt, halten ihn 
seine ehrenamtliche Tatigkeit 
als Pressewart des Turnvereins 
Goldbach, seine Katze mit 
Namen Zelda und Videospiele 
auf Trab. Sim City, die Zelda- 
Reihe und Sportspiele zahlen 
zu seinen absoluten Lieblingen. 


Challenge • Challenge • Challenge 


Nachdem wir Euch in den 
letzten drei Ausgaben aufge- 
fordert haben, uns Eure 
High-Scores zu den Spielen 
„Mystic Quest Legend", „Kir- 
by’s Pinball Land" und 
„Aladdin" zu schicken, kon- 
nen wir Euch heute stolz die 
ersten Ergebnisse prasentie- 
ren. Falls Ihr Euch noch nicht 
an der Challenge beteiligt 
habt und meint, Ihr seid bes- 
ser, konnt Ihr uns auch weiter- 
hin Eure Scores zuschicken, 
wir werden dann demnachst 
eine aktualisierte Ausgabe 
der Challenge-Scores verof- 
fentlichen. 


So, nun aber zu Euren High- 
scores: 

Mystic Quest Legend 
Challenge 

1 . Daniel Hauf, Halle 
Zeit: 4.15 Std., Level 25 


2. Stephan Longer, 
Ludenscheid 

Zeit: 5.52 Std., Level 27 


3. Walter Mansbacher, 
Dornburg 

Zeit: 10.02 Std., Level 31 


Kirby's Pinball Land 
Challenge 

1. Frank Albanbauer, Buchloe 
Punkte: 14.023.630 



GAME BOY,. 


2. Daniel Klinger, Berlin 
Punkte: 12.047.040 


3. Gundi Bach, Neuss 
Punkte: 8.488.200 



Meine 



Top 5 

Aus Brunsbuttel im hohen Nor- 
den von Deutschland hat uns 
Lars Haak geschrieben. Der 
12jahriae ist groBer Nintendo 
Fan una hat bereits viele Spiele 
auf jedem der drei Nintendo- 
Systeme durchgespielt. Zu sei- 
nen Erfolc^n zahlen unter ande- 
ren „Mystic Quest", „Zelda III", 
„Super Castlevania" „Starwing" 
„Zombies" „Batman" und noch 
viele mehr. Doch Lars ist nicht 
nur an Videospielen interes- 
siert. In seiner Freizeit zeigt 
sich der Gert Frobe Doppelgan- 


ger vielseitig. Er sammelt Brief- 
marken, fahrt Rad, schwimmt 
gerne und leitet einen Umwelt- 
club. Daher auch sein Vor- 
schlag an die japanischen Pro- 
grammierer, doch einmal ein 
Spiel zu entwerfen, in dem es 
urn die Rettung der Umwelt 
geht. Du sprichst uns aus dem 
Herzen, Lars. Das haben wir 
schon immer gewollt. Als 
groBer Naturfreund hat Lars 
uns noch ein kleines Prasent 
mitgeschickt. Jeder der Redak- 
teure hat nun ein vierblattriges 
Kleeblatt in seiner Schublade 
lieaen. Vielen Dank, Lars. Wir 
hoffen Du engagierst Dich auch 
weiterhin so Fur die Umwelt. 


Now Playing 

Eine wahre Flut von neuen 
Spielen hat sich in den letzten 
beiden Monaten wieder uber 
die Redaktion ergossen. Ver- 
standlich, daB wir dann anstatt 
dieses Magazin zu schreiben, 
uns mit ein paar Videospielen 
erholen mussen. Hier die aktu- 
elle Redaktionsfavoriten: 

RON geht einem seiner lieb- 
sten Hobbys nach und schaut 
sich deshaib bereits zum 783. 
Mai den Vorspann von EEK 
THE CAT an. 

SUSE hat in England die Pro- 
grammierer von DONKEY 
KONG COUNTRY besucht. 
Seitdem kennt sie angeblich 
jeden Trick im Spiel una nervt 
uns alle damit. 

CLAUDE wird zur Claude-Maus 
in MICKEY MANIA, dem neue- 
sten Disney Hit und hilft Mickey 
beim Einfarben der Landschaft. 
Die Trolls lassen gruBen... 

ANDREAS hat sich in seinen 
Doppelganger Yogi Bear ver- 
wandelt und pliindert nun die 
Futtervorate im Spiel YOGI 
BEAR’S CARTOON CAPERS. 

MARCUS ist zur Zeit suchtig 
nach einem Spiel, dessen Titel 
ihm eigentlich zuwider ist, 
CHAOS ENGINE. Betrachtet 
man sich die Schreibtische der 
Redaktion, wurde es eher zu 
Claude passen. 

ANNETTE ist zur Zeit fasziniert 
von SUPER STREET FIGHTER II. 
Als engagierte Frauenrechtlerin 
kann sie hier die mannlichen 
Opponenten in Stucke reiBen. 



1 . Secret Of Mana 

2. Mystic Quest 

3. Zelda III 

4. Zombies 

5. Aladdin 
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ESSCHEINTSO! 
ABER WAS SOLL D> 
ALLES..? 


ICH VERMUTE, 


DASS DER ODER DIE 
FALSCHE BARONESSE 
NICHT WEIT 1ST. . . y 


AHA! 

NOCH EINE 
TUR! 


1ST 

DAS? , 

\ finn 


DAS 1ST EINE 
VERKLEI- 
DUNG! DIE 
BARONESSE 
1ST NICHT 
ECHT! n 


KIRBY ; NICKERCHEN UND 
DER BLAUFISCH SIND DEM 
GEHEIMNIS DER BARONESSE 
PUSSY LAVACHE AUF DER 
SPUR . 


' ^ HM, 

/ IRGENDJEMAND 
WOLLTE UNS TAU- 
SCHEN. ABER WER? 


KOMM, WIR 
GEHEN DA MAL 
REIN! 


KIRBY RUCKT DER LOSUNG DES GLIBBER-FALLS 
IMMER NAHER. ALS GEWIEFTER DETEKTIV 1ST 
ER AUF ALLES GEFASST. LANGST 1ST JEDER, DER 
MIT DIESEM FALL ZU TUN HAT , VOLLKOMMEN 
VERWIRRT. WELCHE ROLLE SPIELT DIE PUTZ- 
FRAU ODER DIE BARONESSE? WAS MAG SICH 
HINTER DER NACHSTEN TUR VERBERGEN? 



HIER WIRD ALSO DER 
BIOSCHLEIM HER - 
GESTELLT . DAS 1ST JA 
< UNGLAUBLICH! v 


GEBEN SIE'S ZU! 

SIE SIND DIE BARONESSE! 
SIE HABEN SICH 
VERKLEIDET. 


BITTE NICHT! 

ICH GESTEHE ALLES! 


DR. S.R. SOKAL HAT MICH 
GEZWUNGEN, DEN RADIO - 
AKTIVEN BIOSCHLEIM 
HERZUSTELLEN. ICH 
WOLLTE ES GAR NICHT 


OJE OJE, 
KIRBY! LASS ' 
UNS HIER VER- 
SCHWINDEN! 
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NICKERCHEN! 
WO BIST DU! 
ICHSEHE 
NICHTS! 


HIHIHI! 

LASS' DAS KIRBY! 
HIHI! 


NA GUT! ICH 
,N AUCH ANDERS, 
HR MUTJERTES 
knodelpack.i 


OB D/ESER 

WAGENAUCH 
AIRBAGS HAT? 


KRIEGT MICH 

NICHT! 

•"\ ATS CHI 

/ ) batschii 


WIR MUS SEN 
jhn auf- 

HALTEN! , 


DAI 

DIE BARONESSE - AH 
- DER TYP VERSUCHT 
ZU FUEHEN. M. 


BLAUFISCH, DU 
MUSSTLENKEN! 


HIIILFEEE! 

ICH 

f FAAALLEEE! 
AAAAHHH! 


ICH 

“ ENKE DOCH 
SCHON, ABER MIR i 
WIRD J 
SCHLECHT. . . N \ 



Z HALTE DEN BLAU-\l 


A FISCH FEST, KIRBY! 

w 

WIR FALLEN! | 


‘Ajl >1 


afo * \i^ r -»* 
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VON SO EINEM 
HARTEN AUFSCHLAG 
KANN BORIS BECKER 
NUR TRAUMENll 


r NICKERCHEN, 
|v WO SIND WIR 
®) HIER GELANDET? 


HUCH?! DER 
ZEICHNER HAT MICH 
VERKEHRT HERUM 
GEZEICHNET. 


DA HINTEN, KIRBY! 
LOS, WIR MUSSEN IHN 
\ KRIEGEN! 


MEINE GUTE, WIR SIND 
IN EINER NINTENDO- 
WELT GELANDET I ABER , 


NA GUTI SCHLUSS MIT LUSTIG. 
ICH BIN GAR KEIN BLAUFISCH, 
SONDERN... ^ 


NEIN, BITTE TUT 
MIR NICHTS I 
DER DA 1ST DOCH AN 
ALLEM SCHULD! 


ICH GLAUBE, 
DIE ZEIT DER 
WAHRHEIT 1ST 
GEKOMMEN. 


NA SOWAS, DER BLAUFISCH HAT SICH 
UNTER DEN STAUNENDEN AUGEN 
DER ANWESENDEN ALS DER WAHRE 
HEINO - AH - KIRBY ENTPUPPT. DIESE 
TATSACHE WIRFT NATURLICH ANDERE 
FRAGEN AUF. 


° / wo 1 ST DIESER BIO- 

of y\\ A 


r \r~7 SCHLEIMER? 

l 'Tj f V,r \ 1 




HWHj 

- 0 


KIRBY UND NICKERCHEN NEHMEN 



DIE VERFOLGUNG DES BIOSCHLEIM- 1 

0 -77 * 


HERSTEL LERSAUF. 
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WENN DER BLAUFISCH 
KIRBY 1ST, WER STECKT DANN 
HINTER KIRBY? 


^ OOOHHH, AAAHHH! 

V s ) ABER WER 1ST DANN KONIG 
J. _ NICKERCHEN? 


ICH BIN IN 1 
WIRKLICHKEIT KONIG 
NICKERCHENI 



WENN IHR'UAUBT, DER&OSUNG DIES 
UftGmyiSLICHEN RATSELS AUF DER SF 

zumW. SchrEibt an den 

CLUB NIRLENDO: CLUB NINTENDO 
POSTFAmiSOT- 65750 G&0SS05THE1 


JuEBE LESER, ES 1ST ZEIT 
I EUCH EIN GESTANDNIS 
ZU MACHEN. LOS, KIRBY! 
' — v SAG’ ES IHNEN! — 


H/tt j ' 

TJA, HEBE USER! Ell 


DIE GANZE SACHE WAR MEINE IDEE! ICH 
HABE BORTI BEAUFTRAGT , DR. SCHAFF- 
NIX VOLLZUGLIBBERN, UM AUF DIE 

MUSLIPROBLEMATIK 

AUFMERKSAM / 4 

^ ZU MACHEN. 4 


TJA , LIEBE LESER! EINE FR 
NOCH OFFEN! WEHN D 
~ KIRBY ISttiW KtR&Y Ih 
KONIG tffCKERCHEN - W£j R 
" HINTER DER VERKLEIDU 


MIT BIOSCHLEIM GEGEN DIE MUSLIPROBLEMATIK? 
UND DAS SOLL NUN ALLES ERKLAREN? NUN, MAN 
MUSS WOHL EIN KNUDDELKNODEL SEIN, UM 
DIE GROSSEREN ZUSAMMENHANGE ZU VERSTEHEN 


OH NEIN! SELBST 
DEM WEIH- 
NACHTSMANN 
KANN MAN 
NICHT MEHR 
TRAUEN. 


OH MANN, DAS WAR WIRK 
LICH DER DAMLICHSTE 
COMIC, DEN SICH DIE 
JUNGS JE HABEN EINF AL- 
LEN LASSEN. MAL SEHEN, 
AUF WAS FUR BLdDE 
IDEEN SIE NOCH 
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PER LEGENDARE K( 

sp B R E u R N H G r DsTAND 


njTyjyij 


ihm dfesmal 


Die wiiste Verfolgungsjagd durch den noch wiistereh fingern des Gorillas zu befreien. 
Dschungel geht weiter. Noch immer 1st es Mario nicht gelingen und warum uberhaupt? 
gelungen, seine Freuridin Pauline aus den Bdnanen-' 


Endlich ist Donkey Kong wieder 
in seiner Heimat angekomcpen. 
Im afrikanischen Dschungel fuhlt 
er sich noch immer am wohlsten, 
denn hier wachsen die dicksten 
Bananen und die hochsten Pal- 
men. Ein kleiner Helmvorteil also! 


Gleich im ersten Level geht eszurSache. An den Himmel fallen Bombeneier, die von den Bomb 
Lianen hangen gefrafiige Krokodile und vom tauben abgeworfen werden. 


Affe sei Dank. An den 
Schwanzen der Affchen 
kann Mario sich festhalten. 


In dieser Stage mufi Mario hoch hinaus, denn 
der Schlussel fur den Ausgang befindet sich in 
der linken oberen Ecke. Hat er den Turoffner 
gefunden, kann er sich wieder nach unten 
begeben und endlich das Level verlassen. 


Auch das noch! Donkey Kong bekommt Kleine durch einen Schalter die Briicke, 
Unterstiitzung von seinem Junior. Fur die zu Donkey fuhrt. Dieser wiederum 
Mario bedeutet das gleich doppelten wirft mit Wagenhebern nach dem tap- 
Arger, denn nun schlieBt und offnet der feren Klempner. Ob das wohl gutgeht? 


Schwierig, schwierig, aber schlieBlich 
geht es urn Pauline. Folgt Mario 


seinem phanomenalen Instinkt, so 
kommt er sicher ans Ziel. 


UANENHILFE 


Sfe5S30' 


.-.Tv.nsg 
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meistens Zoff! 


Klempner 


nicht, 


erein 
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Und wieder einmal trifft Mario auf ihm freundlich gesinnte 
Dschungelbewohner. Da er mit dem Schlussel in der Hand un- 
moglich an den Lianen hoch- I 3 * 1 “ 

klettern kann, muB er die Kro- 1, ■■ i. i rfa] 

ten alsTrampolin benutzen,um j | 
nach obenzu gelangen. Oben | j “WBp A?j ^ 

links findet Mario den Aus- j | | 

gang der Stage. | L. W vdSL 


In dfeser Stage ist es wichtig, den Schalter erst dann zu betati 
gen, wenn sich eines der Affchen auf der Brucke befindet. 


Eine der schwierigsten Stufen im Donkey Kong Dschungel. Hier kann Mario 
die Klotze auf der linken Seite benutzen, um ddraus eine Treppe zu bauen. 
Die Brucke in der Mitte der Stage kann er nur einmal betreten, danach ver- 
schwindet sie. AuBerst tricky! 


Im Zentrum dieses Abschnltts hockt Donkey Jr. in 
seinem Kafig und spielt vergnugt mit einem Schal- 
ter herum, der die Brucken zwischen den Plattfor- 
men aktiviert oder deaktiviert..Dies tut er jedoch 
meistens dann, wenn Mario direkt auf ihnen steht, 
was die ganze Amgelegenheit besonders arger- 
lich macht. 


Dieser Abschnitt des Dschungels ist recht einfach zu losen, denn der Schlus- 
sel befindet sich auf der gleichen Ebene wie der Ausgang. Will Mario 
jedoch Paulines Sachen einsammeln, wird es kompliziert. Hierfur muB er 
namlich in den Extra-Raum gehen und dort den Schalter umlegen. Aber 
um Paulines Sachen wiederzubeschaffen ist ihm kein Weg zu weit. 


Der riesige Affe hat mich entfuhrt, dafur 
ihm ein Freiheitsentzug gebuhrt! Er fiittert 
mich mit groBen Bananen, die Auswirkun- 
gen auf meine Figur kann ich nur erahnen! 
Mario, mein groBer Held, hier ein guter Rat 
von mir: Nachdem Du eine Stage erledigt 
hast, beobachte geduldig das Demospiel, 
das Dir Tips fur die nachste Stage gibt. 


Hier erwartet Mario ein Duell mit Donkey Kong. Zunachst 
muB er mit einem angetauschten Po-Stopper-Ruckwarts- 
Sprung auf die Plattform j j I i 

springen, um so an die Li- c i 

anezu gelangen, die auf UU SM! ^ { | 

die obere Plattform fiihrt. mmmmm ' j 

Dort gibt 'es gleich meh- L _ _ 

rere Gefahren: das Kro- 1 

kodil, das er mit den Nus- * 

sen ausschalten kann und 

Donkey Kong . . . 


Wiedersehen mit Pauline. Wie 
lange noch wird Sie in den Pfo- 
ten ihres Entfuhrers ausharren 
mussen? 


TOTRL 0627 

_ *75 _ 


Mai ganz unter uns, so ein 
Leben als Abenteurer ist 
ganz schon anstrengend. 
Ich bin schon vollig von der 
Rolle, dabei habe ich ge 
rade erst die Halfte dieses 
Spiels hinter mir. Das kann 
Pauline nie wieder gutma- 
chen. 
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SUPER 
GAME BOY 


Eines der umfangreichsten Action-Adventu- 
res auf dem Game Boy ist „The Legend Of 
Zelda - Link’s Awakening" das sich bereits 
seit iiber einem Jahr grofier Beliebtheit er- 
freut. Jetztwird es hochste Zeit,ein paarTips 
& Tricks fur dieses Spiel der Extraklasse zu 
verraten. (cm) 


THE LEGEND OF 


IM TANTE-EMMA-LADEN 


Ladendiebstahl ist auch auf der Insel Coco- 
lint langst kein Kavaliersdelikt mehr. Der 
Besitzer des Tante-Emma-Ladens im Md- 
vendorf hat etwas eigenwillige Methoden, 
um Ladendiebe zu bestrafen. Trotzdem 
solltet Ihr Euch auf das Abenteuer einlas- 
sen, falls Ihr mal knapp bei Kasse seid. 
Nehmt Euch einfach den Gegenstand 
Eurer Wahl, wartet bis der Ladenbesitzer 
wegschaut und rennt dann schnell raus. 


© 1993 Nintendo 


LINK'S AWi 


Wer es mcnt rmr semem L7ewissen veremoaren kumm, luucmuicu- 
stahl zu begehen, fur den gibt es noch eine zweite Moglichkeit, 
kostengunstig an die Waren im Tante-Emma-Laden des Moven- 
dorfs zu kommen. Nehmt Euch den Gegenstand Eurer Wahl und 
geht damit zum Kassierer. Nachdem Ihr bestatigt habt, daB Ihr 
den Gegenstand kaufen wollt, betatigt der Ladenbesitzer seine 
Registrierkasse. Genau in diesem Moment solltet Ihr SELECT, 
START, A und B gleichzeitig drucken, um das Spiel abzuspeichern. 
Durch diesen Trick erspart Ihr Euch das Abkassieren und trotz- 
dem gehort der gewunschte Gegenstand Euch. Eine legale Alter- 
native zum unschonen Ladendiebstahl. 


TIPS & TRICKS 


DAS HERZ UND DIE FEE 


Das gemeine Haushuhn ist von Natur aus ein friedliebendes 
Wesen. Qualt man ein Huhn jedoch uber das ertragliche Mafi 
hinaus, so entwickelt auch das sonst so pazifistische Federvieh 
ungeahnte Agressionen. Diese bittere Erfahrung muBte Link be- 
reits in „The Legend Of Zelda - A Link To The Past" auf dem Super 
Nintendo Entertainment System machen. - Auch im Movendorf 
der Insel Cocolint leben einige Huhner, die auf eine Provokation 
zwar nicht prompt, aber dafur heftig reagieren. Wenn Link eines 
der Huhner ununterbrochen (ca. zwanzig Mal) mit seinem Schwert 
attackiert, wird er bald die Rache des Huhns zu spiiren bekommen. 


Was tun, wenn die Herzen Eurer Lebensenergieleiste 
immer leerer werden, Ihr jedoch keine Medizin von 
Geierwally besitzt? In diesem Fall solltet Ihr Euch bei 
Mario und seinen unkonventionellen Kampfmethoden 
bedienen. In manchen Labyrinthen laufen Gumbas 
herum,aufdie Ihrstampfen konnt,sofern Ihr bereits die 
Greifenfeder besitzt. Fur jeden gestampften Gumba 
gibt’s ein Herz fur die Energieleiste. 


Es soil Leute geben, denen die klassische Zelda-Melodie 
manchmal auf die Nerven geht. Fursolche Kunstbanausen sind die 
folgenden Cheats gedacht, mit denen Ihr die Anfangsmelodie 
kurzzeitig verandern konnt. Dazu miifit Ihr im Buchstaben-Menu 
entweder das Wort „ZELDA" eingeben, um die Samba-Version 
des Zelda-Themas zu horen, oder das Wort „MOYSE", um zur 
Techno-Version von Zelda zu tanzen. 


Was tun, wenn die Herzen Eurer Lebensenergieleiste immer 
leerer werden, Ihr jedoch keine Medizin von Geierwally besitzt 
und kein Gumba, auf den Ihr stampfen konnt, in Sicht ist? In die- 
sem Fall solltet Ihr nach rotierenden Sonnen Ausschau halten. 
Diese sind namlich in Wirklichkeit verzauberte Feen. Mit dem 
erstaunlichen Bumerang konnt Ihr den Fluch von den Sonnen neh- 
men und sie wieder in Feen zuruckverwandeln. Die Feen konnen 
dann viele Eurer leeren Herzen auffullen. Mit Zauberpulver statt 
Bumerang funktioniert der Trick ubrigens beijhe Legend Of Zelda 
-A Link To The Past"(SNES) bei den rotierenden Feuerfeen. 


Irgendwann wird es dem armen Huhn 
zu bunt! Von alien Seiten kommen 
befreundete Huhner angeflogen und 
rachen sich an Link. 


Mit dem Namen der Spielfigur bestimmt 
Ihr auch, wie es auf dem nachsten Bild 
musikalisch weitergeht. 


Hier konnt Ihr in alter Ruhe die Variationen 
des Zelda-Themas belauschen. 


Die rotierende Sonne laBt sich mit keiner 
handelsiiblichen Watte bezwingen. 


Mit dem Bumerang konnt Ihr die Sonne in 
eine niitzliche Fee verwandeln. 


LADENDIEBSTAHL 


DIE ALTERNATIVE 


DERHUHNERAUFSTAND 


MARIOS STAMPFTECHNIK 


DER MUSIKANTENSTADL 


FEENZAUBER 


WflWJ 

KWM£?« 
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ZAUBERPULVER 


Das Sackchen mit dem Zauberpulver ist einer der wichtigsten Gegenstande im 
ganzen Spiel. Hier sind einige Beispiele, wofur Ihr das Pulver braucht: 1 . Um den 
Waschbaren im Zauberwald zuruckzuverwandeln. 2. Um den rastlosen Geist in 
seinem Grab zum Niesen zu bringen. 3. Um den Baum beim Muschelbasar zum 
Sprechen zu bringen. 4. Um einen Tip vom Skelett in der Durstwuste zu bekommen 
Probiert das Pulver an allem und jedem aus! 


Wenn Ihr dem Schatten von Agahnim 
gegenubersteht, solltet Ihr wissen, was zu 
tun ist. Der schwarze Zauberer greift Euch 
mit Feuerballen an, die Ihr wie beim Tennis 
zuruckschlagen muBt. Benutzt dafur ent- 
weder das Schwert oder die Schaufel. Die 
Feuerballe mussen prazise auf Agahnim 
zuruckgefeuert werden, damit sie ihn 
verletzen. Funf Treffer reichen! 




Spielt an der Stelle, wo das WalroB ins 
Wasser gesprungen ist, die Ballade vom 
Windfisch. Es wird auftauchen und weinenl 


Man mufi kein Mathematiker sein, um die folgende Gleichung 
zu verstehen: „Bomben + Pfeile = Bombenpfeile". Was bedeutet 
das in der Praxis? Belegt einen Knopf mit Pfeil & Bogen, auf den 
anderen Knopf legt Ihr die Bomben. Druckt Ihr nun beide Knopfe 
gleichzeitig, feuert Ihr einen Bombenpfeil ab. Ihr habt nun eine 
fantastische Distanzwaffe, mit der Ihr manche Gegner schon mit 
einem SchuB erledigen konnt. Bedenkt, daB Ihr mit jedem Schufi 
einen Pfeil und eine Bombe verbraucht. Achtet stets auf Euren 
Bomben- und Pfeile-Vorrat. 


AUS DERTRICKKISTE 


Am sudwestlichen Strand der Insel Cocolint befin- 
det sich eine geheimnisvolle Hohle. Irgendwann 
wahrend Eures Abenteuers nistet sich ein Bume- 
rangbesitzer in dieser Hohle ein. Seinen groBten 
Stolz, einen messerscharfen Bume- 
rang, gibt er Euch gerne, wenn Ihr 
ihm dafur einen anderen Gegen- 
stand aus Eurem Rucksack gebt. 


Die Torte ist ein hartnackiger Gegner, der 
mit einem Bombenpfeil leicht zu bezwin- 
gen ist. 


Bomben und Pfeile ergeben Bombenpfeile. 
Eine tolle Distanzwaffe . . . 


SCHAUFEL-TENNIS 


LIEBESKUMMER 





frauengeplAnkel 


NOCH MEHR TRICKS 


Die billigste Art an Zauberpul- 
ver zu kommen ist es, eine 
Schlummermorchel zu suchen 
und sie zur Hexe bringen. Ihr 
wiBt ja, wo im Wald dieser 
zauberhaft ubelriechende Pilz 
wachst. Oder Ihrversucht Euer 
Gliick in der Spielhalle, wo Ihr 
einen Sack mit Zauberpulver 
gewinnen konnt. Allerdings 
kostet jeder Versuch Rubine. 


Marin schnappt sich mit dem Kran den Marin hat auf ungewohnliche Art und 

Spielhallenbesitzer, der gar nicht erfreut Weise die Bank gesprengt. 

ist. 


Geht, nachdem Ihr in der Grube gelan- 
det seid, gleich zur Seite, sonst 
bekommt Ihr Kopfschmerzen. 


0BERFL0SSIGE KOMMENTARE 


'Der Eingang zur Durstwuste wird von einem verliebten WalroB versperrt. 
Nur Marin kann es mit der Ballade vom Windfisch dort vertreiben. Nachdem 
Ihr also Marin davon erzahlt habt, begleitet sie Euch eine Weile. Ihr solltet die 
Gelegenheit ausnutzen und mit Ihr ein biBchen auf der Insel herumwandern. 
Sie wird Euch manchmal mit nervigen, manchmal mit spaBigen Kommentaren 
unterhalten. Egal, ob Ihr eine Vase zerschmeiBt oder ein Loch in die Erde 
buddelt, sie hat fur jede Situation einen Kommentar auf den Lippen. Beson- 
ders witzig ist es, wenn sie vor einer Hohle auf Euch wartet und Euch mit einer 
uberflussigen Beleidigung empfangt. Je nach dem,wieviele Herzen Ihr in der 
Hohle verloren habt, wird ihr Kommentar unverschamter. 


Wenn Ihr mit Marin in die Spielhalle des Movendorfs geht, werdet 
Ihr eine kleine Oberraschung erleben, denn Marin ist eine echte 
„Zockerin" aus Fleisch und Blut. Sofort bittet sie Euch, an einem 
Spiel teilnehmen zu durfen. Und tatsachlich, sie beherrscht das 
Kran-Spiel wie kein anderer. Mit dem Kran schnappt sie sich als 
erstes den Spielhallenbesitzer, der naturlich etwas verdutzt ist. 


ANGEBEREI 


JAMMEREI 


Wenn Ihr in eine Grube fallt, wahrend Ihr mit Marin zusammen 
seid, hat das zur Folge, daB auch das Madchen in die Grube fallt. 
Nun gibteszwei Moglichkeiten. Wenn Ihr da stehen bleibt,wo Ihr 
gelandet seid, wird Marin auf Eurem Kopf landen und Euch furcht- 
bar wehtun. Oder Ihr geht sofort zur Seite, nachdem Ihr gelandet 
seid, dann landet Marin auf der Erde und jammert vor sich hin. 


Pulver 

besorgen 


DASENDEDESTRAUMS 


Ihr habt das Schattenkabinett des Alptraums besiegt. Und nun? 
Normalerweise fliegt eine Mowe durch den „Ende"-Bildschirm. 
Habt Ihr das Spiel jedoch durchgespielt, ohne dabei ein Leben zu 
verlieren, geschieht etwas Wunderbares. Statt der Mowe fliegt 
nun Marin uber den Bildschirm. 





























SUPER 
GAME BOY 


Freut Euch, Ihr Wachter des Weltalls, denn das 
Wunder der astralen Dimension ist geschehen, die 
Invaders der Galaxie sind zuruckgekehrt. Euer Game 
Boy-Modul ist der Schlussei in diese Dimension, 
denn es prasentiert Euch gleich zwei Varianten des 
herrlichen Shoot’em Ups. Die normale Game Boy 
Version und die - haltet Euch fest, setzt Euch, atmet 
tief durch - Super Nintendo Version. (mm) 


Space Invaders erschien erstmals in den 
fruhen achtziger Jahren in der Spielhalle. 
Zur gleichen Zeit, als auch Klassiker wie 
Phoenix, Centipede, Donkey Kong und 
Asteroids das Licht der Welt erblickten, 
begann auch der Stern des Spieles 
Space Invaders zu leuchten. Mehr und 
mehr Automaten tauchten in den Spiel- 
hallen auf und begeisterten Millionen 
von Videospielfans auf der ganzen Welt. 
Damals hatte sich noch niemand traumen 
lassen, daB man dieses Kultspiel eines 
Tages sogar zu House und noch dazu 
auch auf einem Handheld wurde spielen 
konnen. Doch nach uber zehn Jahren, in 


denen das klassische Space Invaders! 
aufgrund des groGen Erfolges sogar 
eine Fortsetzung erfuhr (Space Invaders 
91), ist dieser Traum wahr geworden. 
Nintendo prasentiert die Originalumset- 
zung des Spielhallenklassikers von 1980! 
Also, Space Invaders Jager aller Gamej 
Boys vereinigt Euch und holt Euch die | 
Legende unter den Shoot’em Ups nachj 
House, bevor es jemand anderes tut. 
„Space Invaders" ist ubrigens nicht der 
einzige Klassiker, der jetzt wieder- 
veroffentlicht wird. Auf Seite 56 geht es 
mit der kultigen „Game Boy Gallery" 
weiter. 


Habt Ihr Euch entschieden, die Game Boy Version des Spieles zu spielen, konnt Ihr zwischen 
zwei verschiedenen Rahmen fur Euer Spiel wahlen. Beide entsprechen den Original AiJ^ 
matencastings aus der Spielhalle. Ihr konnt zwischen dem Wand- und dem Tischautomaten 
wahlen, inderrt Ihr zundchst die Stgrt-Taste druckt, um die Pausenfunktion zu betatigen. Nun 
muGt Ihr die Select-Taste und. den A-Knopf gleichzeitig dru*cken und schon andert sich der 
Rahmen. 


Die Ufos aus einer anderen Gajaxie sipd zuruckgekehrt um einen weiteren Versuch zu star- 
ten, die We|t in Schutt^jnd Asche zu legen. Es gibt fur die Erde nur noch eine Hoffnung, das 
Cyberdefense Schiff S.P.I.N., das d'en Auftrag hat, die Invasion zu stoppen. Wird es gelingen? 
Vielleicht, doch eine andere Invasion ist auf keinen Fall zu stoppen. Die namlich, des Space 
Invaders Moduls auf Eure helmischen Konsolen. Ihr habt keine Chance, diesem kultigsten aller 
Kulfspielezu entkommen. Kniet also'nieder und danket den Schopfera vonTAITO, daB Ihr den 
Tag noch erleben durft, an dem Eure Finger das Space Invadersj/vVodul in den SuperGame Boy 
stecken ... 




lm Optionsbildschirm des .Arcade-Spiels konnt Ihr 
festlegep, wieviele Raumschitte Ihr haben werdet 
und ab welcher Punktzahl Ihr ein Extra-Leben -erhaJ 
tet. AuGerdem konnt Ihr Mono Oder Stereo wahlen. 


... dieser Rahmen bekannt vorkommen wird. Dies ist der 
Original Tischautomat aus der Spielhalle. Pertekte Spielhallen- 
atmosphare auch zu Hause. # 


Dieser Rahmea entspricht dem Original Wand-Automaten aus 
der Spielhalle. Der ideale Rahmen. fur Videospief-Nostalgiker, 
denen sicher auch noch ... # 


SELECT A SCREEN TVPE 


► UP RIGHT CABINET SCREEN 
BLACK & WHITE 
B & W WITH CELLOPHANE 
COLOR V- 


EXTEND 

; 

SOUND 


I500PTS 

STEREO 


JO. -PCS 

*?<*?*??<******?*«*?«*?S»S??**?S*?<??S*??*?<» 
^ ^ A A A A A A A A A A A AAA 

RETURN TO MODE SELECT 

‘ ^ ^ <*? 


Wenn Ihr Euen Super Game Boy mit dem Game Boy-Spiel 
in das Super Nintendo gesteckt habt , wartet eine Uberra 
schung auf Euch. Ihr konnt nun wahlen, ob Ihr die Game 
Boy- oder die Super Nintendo-Version spielen wollt. 


RETURN TO MODE SELECT 


Die Arcade-Version entspricht der Super Nintendo 
Umsetzung in jedem Detail. Hier konnt Ihr zwfschen 
vier verschiedenen Spielvarianten wahlen, die einen 
Querschnitt der Geschichte des Spiels bieten. 


ttabt Ihr den Arcade-Mode.gewahlt, 
spielt Ihr auf dem ganzen Bild 
schirm. Nun habt Ihr das Original 
bild des Spielautomaten und konnt 
damit beginnen, die Invasion zu 
stoppen. 0 
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SUPER 
GAME BOY 


Wie bereits erwahnt, befinden sich auf Eurem Game Boy Modul zwei Versionen von Space 
Invaders. Eine von ihnen ist die Super Game Boy Variante, die sich ihrerseits noch einmal 
unterteilt. Habt Ihr Euch also im Select-Screen fur die Super Game Boy Version entschieden, 
erscheint ein weiterer Auswahlbildschirm. Hier konnt Ihr Euch zwischen drei verscftiedenen 
Ausfuhrungen des Spieles entscheiden. Zur Verfugung stehen Euch die SchwarzweiB Version, 
die die allererste Variante des Klassikers war, die Cellophan-Version und die Farbversion. 


Fur all diejenigen, denen dieser Klassiker noch unbekannf ist, haben 
wir auf dieser Seite die wichtigsten Gberlebenstips zusammengefaBt. 
Bevor Ihr Euch also in Euer Raumschiff schwingt, solltet Ihr zunachst 
die Instruktionen Von mir, Eurem Kommandanten, genau studieren. 
Wenn Ihr alleLwerstanden habt, kann Eure Mission ins Ungewisse 
beginnen. Diefletzte Hoffnung der Erde liegt in Eurem Daumen! 






Dies ist die aiteste Version des Spielhallenklassikers. Diese 
ScbwarzweiB Version erschien im Jahre 1980. 


Nachdem dieJichwarzweiB Version er- 
schienen warlkam *man auf die Idee, 
bunle Cellophanstreifen uber den Bild- 
schir n^zu kleLen. Auch diesen Modus 
konnt Ihr anwahleh: 






Die farbige Space Invaders 
Variante erschien einige 
4ahre spater als sein farb- 
loser Vorganger. Nun kam 
Farbe ins Spiel! 




Die Super Nintendo Version stellt die Original Spiel- 
hallen-Umsetzung des Space Invaders Wandauto” 
maten dar. Gegenuber der Super Game Boy Ver- 
sion unterscheidet sie sich hauptsdchlich in einem 
Punkt', da's Spielfeld wird von keinem Rghmen um- 
geben.So konnt Ihr den Kampf gegen cfie hvasoren 
aus dem All in noch grpBeren Dimensionen erleben. 
AuBerdem anthalt die Umsetzung des Wandauto- 
• maten einen komplett farbigen Hintergrund, der 
* eine Planetenoberflache cfarstellt. Auch im Super 
Nintendo Mode konnt Ihr naturlich die anderen 




Umsetzungen anwahlen, nur eben (wie bereits er 
wahnhonne Rahmen. 
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Wenn Ihr alle Invaders, bis aul'einen der un- 
tersten Reihe abschieBt, hinterlaBt flieser 
eine Silhouette. . . 


,Wenn Ihr zunachst die linken vier Reihen 
eliminiert, konnt Ihr die Invaders beruhigt 
herunterkommen lassen. 


Sicherheitszone 


Eine Taktik im Spiel wird Nagoya Shooting 
genannt. Hierzu solltet Ihr zunachst die linke 
Halfte der Invader^bis auf einen elimrnieren. 
Nun habt Ihr eine Sicherheits/one erzeugt. In 
dieser solltet Ihr Euch aufhalten und warten, 
bis die Raumschiffe genau uber Euch sind. 
Nun konnt Ihf sie alle der Reihe nach elimfnie- 
ren, ohne daB tuch ihre Raketen treffen. 


Geheimnisvolles UFO 


Hin und wieder werdet Ihr am oberen Bijd- 
schirmrand ein UFO entdecken. Dieses UFO 
solltet Ihr Euch auf gar keinen Fall entgehen 
lassen, denn fur das Flugobjekt gibt es sehr 
viele Punkte. Auf diese Weise kommt Ihr 
leichter zu einem Bonusleben, das Ihr im wei- 
teren Verlauf des Spiels sicher gut gebrau- 
chen werdet. 
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Millionen Fans in aller Welt eroffnete der Game Boy eine neue Dimen- 
sion des Spielvergnugens. Der Erfolg dieser kleinen Spielarena fur die 
Westentasche war so grofi, daB der Game Boy fur viele ein richtiges 
Kultobjekt geworden ist. Mit der groBen Popularitdt stieg auch das In- 
teresse an der Geschichte des Game Boys. Grund genug fur Nintendo, 



alien Game Boy-Fans einen besonderen Leckerbissen zu prasentieren: 
Die „Game Boy Gallery"! Dieses brandneue Game Boy-Modul vereint 
funf LCD-Spiele des legendaren Game & Watch-Spielsystems in sich, 
dem einzigen Vorganger des Game Boys. Sogar der putzige Original- 
sound des Game & Watch wurde mit einprogrammiert. (ak) 






Im Jahre 1980 erschien das erste tragbare Videospielgerat von Nin- 
tendo. Der Name: GAME & WATCH. Es besaB einen fur damalige 
Verhaltnisse revolutionaren LCD-Monitor, ein Vorlaufer des heutigen 
Game Boy-Bildschirmes. Selbstverstandlich waren die technischen 
Moglichkeiten in der damaligen Zeit nicht so fortschrittlich wie heute. 

Der Sound des Game & Watch 
beschrankte sich auf ein elek- 
tronisches Piepsen in verschie- 
denen Tonhohen. Der groBte 
Nachteil war jedoch, daB das 
eingebaute Spiel nicht ausge- 
wechselt werden konnte.Trotz- 
dem besitzen diese alten LCD- 
Geschicklichkeitsspiele eine 
Ausstrahlung, der man sich als 
Videospielfan nur schwer ent- 
ziehen kann. 
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Bei der Umsetzung der Klassik-Spiele des Game & Watch fur die 
„Game Boy Gallery" legte Nintendo groBte Sorgfalt darauf, die 
Original-Ausstrahlung der Spiele wiederzugeben. Bedingt durch die 
besseren Fahigkeiten des Game Boys und des Super Game Boys lieB 
sich jedoch nicht vermeiden, daB die Bildschirmauflosung deraktuellen 
Spiele besser ist als bei den alten Klassikern. Ober den Super Game 
Boy kommt sogar Farbe mit ins Spiel. 



Nanu, kommt uns die Hauptfigur in BALL nicht bekannt vor? Auf jeden Fall geht es urn’s 
Jonglieren von Ballen, aufgepaBt! 



Man sollteeswirklich nicht fiirmoglich halten,aberschonvorl4 Jahren 
wurden Spiele entwickelt, bei denen der Spieler Optionen einstellen 
konnte. Nintendo hat keine Miihen gescheut, auch diese fur die da- 
malige Zeit aufsehenerregende Moglichkeit in die Game Boy Gallery 
miteinflieBen zu lessen. Der Spieler kann zwischen Spiel A und B 
wahlen, wobei die zweite Option B die Schwierigkeit des jeweiligen 
Spiels erhoht. 



GAME BOY 



FLAGMAN 



FLAGMAN, das Spiel fur das Gedachtnis. Der Spieler muB bestimmte Bewegungsketten nach- 
machen, die immer langer werden. 



Kleine Mannchen torkeln iiber eine Briicke mit Lochern. Ziel ist es, ihnen iiber Liicken zu helfen, 
bevor sie reinfallen. 


VERMIN 



In VERMIN versuchen wuselige Maulwurfe an den oberen Bildschirmrand zu huschen. Der 
Spieler gibt ihnen eins auf die Miitze. 


CEMENT FACTORY 



CEMENT FACTORY, ein Spiel fur angehende Bauherren. Das Bildschirmmannchen muB zwei 
Zementmischer mit Zement fiillen. 


CLUB NINTENDO 57 
















5 x KL ASSI K-SPASS 


Alle funf Spiele in der „Game Boy Gallery" zeichnen sich durch ein 
einfaches Spielprinzip aus. In erster Linie ist eine gute und schnelle 
Reaktion gefragt. Einzig das Spiel FLAGMAN fordert mehr die Ge- 
dachtnisleistung und schult wie kein zweites Spiel die Konzentrations- 
fahigkeiten des Benutzers. Gerade diese Konzentration auf ein iiber- 
sichtliches Spielprinzip schafft eine besondere Atmosphare. Die Spiel- 
steuerung ist sofort begriffen, ohne daB man ein dickes Handbuch 
studieren muB. Der Anreiz jedes Spieles ist die Erhohung des Punkte- 
kontos. So fallt es auch absoluten Neulingen leicht, sich von der Welt 
der Videospiele begeistern zu lassen. Aber selbst Profis, Rollenspiel- 
Freaks oder Sportbegeisterte gelustet es immer wieder nach den An- 
fangen der Videospielgeschichte. Die Game Boy Gallery macht es 
moglich. Wer in dieser besonderen Welt der digitalenTraume mitreden 
will, wer wissen will, warum der Siegeszug der Videospiele in solch 
einem rasanten Tempo vonstatten c^ing, dem bietet die „Game Boy 
Gallery" einen wunderbaren Einblick in die Kinderstube der Video- 
spiele. 


El 


Mil 


GAME 


^ BALL 
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GAME A GOME B TIME 


RIGH 


) 
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BALL 



BALL, das erste Spiel in der „Game Boy Gallery", beinhaltete schon 
damals alle wichtigen Spielelemente, die ein modernes Spiel ausma- 
chen: Eine sympathische Hauptfigur, ein Problem, das zu losen ist, 
bewegliche Spielelemente und ein ansteigender Schwierigkeitsgrad. 
Die Arme der Spielfigur mussen Balle uber den Kopf jonglieren. Drei 
Balle durfen runterfallen, dann ist Schlufi. 


BALL 



JL 

MM(A QAMEB TIME 

• ooo 



) 
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VERMIN 


VERMIN, das zweite Spiel, das zur Auswahl steht, beinhaltet eine 
besondere Neuerung: Das Spielfeld ist so gestaltet, daB ein raum- 
licher Eindruck in die Tiefe des Bildschirmes entstehen soil. Und auch 
hier muB eine Hauptfigur ein Problem unter ansteigendem Zeit- 
druck losen: Maulwurfe wuseln nach oben und mussen von einer 
Spielfigur mittels Hammer zuruck ins Erdreich befordert werden. 
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( FLAGMAN 




Ein gutes Gedachtnis ist hier gefragt. Die Spielfigur beginnt ihre 
Flagge in eine von vier Richtungen zu strecken. Der Spieler muB als 
nachstes diese Bewegung nachmachen. Danach streckt die Spielfigur 
die Flagge in die alte und eine neue Richtung, der Spieler mufi folgen. 
Die Kette der vorgemachten Bewegungen wird immer longer, das 
Gedachtnis des Spielers immer mehr gefordert. 




( MANHOLE ) 



Das vorletzte Spiel der Game Boy 
Gallery ist schwerer als die drei 
Spiele zuvor. Mit etwas Fantasie 
konnte man dieses Spiel als klei- 
nes Jump n’ Run bezeichnen, ob- 
wohl ein Springen nur unter Verlust 
eines Lebens moglich ist; namlich 
dann, wenn die Spielfigur in ein 
Loch springt, das nicht vom Spie- 
ler geschlossen wurde. Ziel von 
MANHOLE ist es, sehr reaktions- 
schnell die vier Lucken zweier Brucken mit einem beweglichen Steg zu 
schlieBen, wenn die Spielfiguren daruberlaufen wollen. Obwohl es 
sich leicht anhort, fordert das gleichzeitige Beachten beider Brucken 
groBes Konnen. 



( CEMENT FACTORY ) 



Am Ende des Streifzuges durch die 
Videospielgeschichte steht CE- 
MENT FACTORY, ein Spiel, das 
seiner vielfaltigen Aufgabenstel- 
lung wegen fast schon modern 
anmutet. Die Hauptfigur muB mit- 
tels zweier gegenlaufiger Aufzuge 
(hoch und runter) abwechselnd 
vier Zementauffangbehalter lee- 
ren, bevor diese uberlaufen. Die 
Anforderung des Spieles liegt in 
der Beachtung mehrerer Aktionen gleichzeitig: Bewegliche Lifte, die 
zu den Behaltern fuhren und die Behalter selbst, bei denen die Gefahr 
besteht, daB sie uberlaufen. 
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Wenn es um die Vermehrung 
des Duckschen Vermogens 
geht, ist naturlich die ggnze 
Familiedabei.Dreganze Fami- 
lie, das sind Dagoberts GroB- 
neffen Tick, Trick und Track 
und seine GroBnichte Daisy. 
AuBerdem sind Daniel Dusen- 
trieb; der verruckte Erfinder, 
dabei und Quack, der Bruch- 
pilot. 


Er ist der Held aus unzahligen „Lustigen Taschenbuchern* 
von Walt Disney. Er ist die Hauptfigur in einer der erfolg 
reichsten TV-Zeichentrickserien. Er ist der Star aus 
CAPCOMS neuestem Abenteuerspiel fur den Game Boy. 
Er ist Dagoberl Duck, die reichste Ente der Welt, (cm/mm) 


Er halt fiir Euch diverse Erfindungen (Geh 
stock -Adapter) bereil, die Ihr gut gebrauchen 
konnt. 


Wenn ihr ihn trefft, konnt Ihr nach Entenhau- 
sen zuruckfliegen, am eine kJeine Pause zu 
machen. 


Dagobert Duck und sein Erzrivale MacMoney- auf die Suche mit seinem bewdhrten Abenteuer- 

sac wollen herausfinden, wer von ihnen beiden team bestehend aus seinen GroBneffen Tick> 

den Titel „Reich$te Ente der Welt" verdient. Zu trick und Track, Quack, dem Bruchpiloten und 

diesem Zweck machen sich beide auf die Suche dem genialen Erfinder Daniel Diisentrieb. Die 

nach dem. legendaren Schatz des MacFergus. Teile der Schatzkarte sind in.aller Welt verstreut 

Doch bevor die Enten auf Schatzsuche gehen und afles, was Onkel Dagobert als Ausrustung 

konnen, mussen sie zundchst alle Einzelteile der fur die Schatzsuche mitgenommen hat, ist sein 

Schatzkarte finden. Dagobert macht sich sofort Spazierstock. 

t * Wenn der Bilrzel wackelt . . . 

★ stock auszuprobieren. Stellt Euch 

★ • vor eine Metallkiste und verankert 

Waffe ist der Stock zu gebrauchen. 

: Der Pogo Sprung 

Da Onkel Dagobert schon etwas LIVHV [ [ 

£ alterjst und nichf mehr so gazellen- - J ^ 1 - 

haft wie fruher springen kann, \ 1 j * * ■ i r ■ ^ 

bedient er sich einer alien Gold- 
grabertechnik, um hoch hinaus zu 
kommen. Den Pogo Sprung gibt es . 
in zwei Ausfuhrungen. 

1 . Zum Zerstoren von Kisten etc. 

2. Zum Ausschalten von Gegnem. 

© 1993 The Walt Disney Company, Produced by Capcom 1993 Capcom USA, Inc. 1993 


In erster Linie geht es bei Onkel Dagoberts Schatzsuche um die Einzel- 
teile der beruhmten Schatzkarte, aber selbstverstandlich gibt es noch 
eine Menge anderer Sachen, die man finden kann. Bei Beriihrung mit 
emem Gegner verliert Dagobert Duck etwas Lebensenergie, die er je- 
doch wieder auffullen kann, sobald er bestimmte Gegenstande findet. 
Zur Sicherung der bereits gefundenen Taler kann er an jedem Ort der 
Welt einen Geldschrank aufstellen. Doch auch dieser Geldschrank 
muB erst einmal gefunden werden! Ansonsten helfen ihm bei seiner 
Schatzsuche die Jump’n’f^un-typischen Gegenstande wie Bonusleben 
(Mojo-Puppe) oder Continues (Weiter-Globus). Bei soviel Unterstut- 
zung solltet Ihr das Abenteuer leicht bestehen konnen. 


Nachdem ihr einen Erdteil erfolgreich durch 
sucht habt, ist erst einmal Zett zum Ein 
kaufen. 


Um moglichst viel einkaufen zu konnen, soll- 
tet Ihr immer fteiOlg alle Oiamanten einsam- 


SPAZIERSTOCK 


Der gute, alte Gehstock, mit dem Onkel Dagobert schon 
so manchem Fiesling das Furchten beigebracht hat, ist 
auch diesmal wieder mit von der Partie. In seinem letzten Aben 
teuerauf dem NES („Duck Tales") hat Dagobert gelernt,wozu 
ein ganz gewohnlicher Spazierstock so alles gut ist. Sowohl 
zum Zerstoren von Schatztruhen, als auch zum Pogospringen. 


Diamanten 

Fiir kleine Diamanten gibt’s 1000, fiir mittlere 
10000 und fiir grofle 50000 Taler. 


Geldschrank 

Hier kann Onkel Dagobert alle gesammelU 
Schatze einschlieRen. 


Weiter-Globus 

Mit dem Weiter-Globus kann Dagobert bei Ver- 
lust aller Leben weitermachen. 


Einer der Balle in Dagoberts Energieleiste wird 
wieder aufgefiillt. 


Mojo-Puppe 


Die geheimnisvolle Puppe symbolisiert ein Extra 
leben. 


Onkel Dagobert erhalt einen weiteren Ball fiir 
seine Lebensenergieleiste. 


Torte 

Bei Verzehr der Torte wird die gesamte Energie- 
leiste aufgefiillt. 


Kartenteil 

Der wichtigste Gegenstand, um den es in „Duck 
Tales 2“ geht. 


Y1 Mit dem Spazierstock lassen Auch als Golfschlager Ia8t sich der alte ^ 
tjl sich schwere Gegenstande weg- Gehstock miBbrauchen. 

\J ziehen. 

★ ★ W ★ ★ ★-★★★★ ★★★★★★★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ 
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Niagara 


Schottland 


Einer inneren Eingebung folgend, entschlieGt sich Dagobert, hier 
sein Abenteuer zu beginnen. In Niagara warten die machtigen 
Wasserfalle auf den Gefahrensucher. Neben einem weiteren Teil 
der Karte, wird Dagobert hier die seltene Kristallpflanze finden. 
Doch Dago ist nicht der Einzige, der danach sucht. . . 


Ein altes SchloB in Schottland ist eines der Ziele von 
Dagobert. In dem alten Gemauer treibt sich ein ubler 
Spukgeist herum, der einen Teil der geheimnisvollen 
Schatzkarte in den Mauern versteckt hat. In dem alten 
SchloB wimmelt es nur so von Fallen und Hindernissen, 
vor denen sich Dagobert huten muG. 


Am Anfang des Abenteuers kann sich Dago- 
bert entscheiden, wo seine Suche beginnen 
soli. Quack, der Bruchpilot, bringt ihn arr 
jedes gewunschte Ziel. 


Der Feuergeist von Niagara ist relativ leicht zu besie 
gen. Er bewegt sich in immer gleichen Bahnen und 
ist somit leicht ausrechenbar. Bereits der fiinfte 
Pogo-Sprung erledigt ihn. 


Bermuda 


Das mysteriose Bermuda-Dreieck birgt viele Gefahren. Unmen 

gen an Schiffen und Flugzeugen sind hier bereits verschwunden, 

Auch das Schiff, das die wertvolle Nixentrane an Bord hatte, 

verschwand hier. Grund genug fur 

Dagobert, sich auf die Suche nach 

dem verschwundenen Relikt zu ma- J 

chen. SchlieGlich geht es hier urn den 

lieblichen Klang von Talern und da 

kennt Dago kein Pardon. 


Die geheimnisvolle Insel Mu befindet sich in der Mitte von Nir- 

gendwo. Einst befand sich eine prachtvolle Stadt auf dem Eiland, 

doch im Laufe der Jahrhunderte ver- 

sank die Stadt im Meer,wie einst das 

legendare Atlantis. Auf Mu befindet 

sich die Magische Steinplatte, ein 

wertvolles Relikt aus vergangenen 

Zeiten. AuBerdem gibt es noch ein 

weiteres Teil der Schatzkarte zu fin- 

den. Dagobert ist schon ganz auf- 

geregt und kann es kaum abwarten, ^ K mm 

bis er endlich die Karte zusammen- - f 

gesetzt hat. Wenn es urn Geld geht, ^ f 

kennt Dagobert kein Zuruck. 


Der Endgegner des versunkenen Schiffs ist der ehe- 
malige Kapitan, Captain Strange. Natiirlich ist er 
wenig erfreut daruber, plotzlich einen ungebetenen 
Gast an Bord zu haben. 




Agypten 


Endlich am Ziel! 


■ Ein weiterer Schatz, den es zu finden gilt, ist das 
V legendare Messer von Konig Khufu. Es ist in ei- 
W ner der verborgenen Kammern der Konigspyra- 
mide versteckt und wartet darauf, geborgen zu wer 
den. Auch in der Pyramide gibt es wieder einen Teil 
der Schatzkarte zu finden. 


*■ Die letzte Stage ist die Gold-Stage. Dago- Wm 

J 1 bert hat ihre Lage mittels der Karte ermit- ; 

■* teln konnen, die er Stuck fur Stuck zusam- 
% mengesetzt hat. Diese letzte Stage fuhrt 
][p ihn zuruck nach Schottland, in das alte 
m m SchloB. Dort verbirgt sich mehr, als Dago- 
bert ursprunglich erahnte. Unter dem al- 
V ten Gemauer befindet sich ein riesiges 
j Kellerlabyrinth, in dem wiederum der 
? Schatz der Schatze verborgen ist. Schon 
% jetzt malt sich Dagobert aus, wie schon 
Jb es sein wird, in den neuen Reichtumern 
J* zu baden. Hi — 'Sm 

C%VVt^V%V^AVV%%VAV.V.V%V.VAW 


Der Wachter der Pyramide ist King Khufu. Schon vo' Jahr- 
hunderten gestorben, treibt er noch immer sein Unwesen. Flint 
gezielte Spriinge auf den Kopf jedoch schicken den Pharao 
wieder zuruck in seinen Sarkophag. 


NINTi 
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Es gibt viele Wege auf der Pfefferinsel an Munzen heranzukommen, - schlieBlich 
handelt es sich um eine Pirateninsel - und einer davon hangt damit zusammen, wie 
sich Wario gegen die Inselbewohner zur Wehr setzt. So zum Beispiel gibt es bereits 
Munzen, wenn man Gegner mit einem anderen Gegner bewirft. Oder aber man 
wirft einen Dodo unter eine Wummp-Falle - das ergibt dann gleich eine 1 0-Munzen- 
Gutschrift auf Warios Bausparkonto. 


Wario ist wahrend seines abenteuerlichen Videospiel-Lebens 
schon einigen uberraschenden Dingen begegnet. So muBte er 
kopfschuttelnd zur Kenntnis nehmen,daB ihn bestimmte Sterne 
unverwundbar machen und seine Schnelligkeit erhohen. Und 
wenn wir schon beim Thema Werfen sind, hier ein Tip: Wario 
sollte gefundene Schlussel ruhig einmal als Waffe einsetzen. 
Wie Euch ja bekannt ist, muB Wario den Schlussel durch die 
Gegend tragen, bis er das richtige SchloB fur den Schlussel 
gefunden hat. Begegnen Wario bei dieser Transportaktion ver- 
schiedene Gegner, kann 

er mit dem Schlussel sprin- ™ ™ 

gend nach oben schlagen 
oder aber den Schlussel 

einfach auf einen Gegner ^ 

werfen. Danach kann jfij 

Wario den Schlussel wie- ■ 

der einsammeln und wei- HQHQHQl 

tergehen. 


Schatze sind bekanntlich 
wertvolle Gegenstande, 
besonders dann, wenn 
Wario sie gegen Goldmun- 
zen eintauschen kann, die 
sein Bankkonto auffullen. 
Wie aber bitte, soil Wario 
genau wissen, in welchem 
Abschnitt einer Spielstufe 
ein Schatz verborgen ist 
und wo nicht. Kein Problem, 
wenn er sich die Landkarte 
im Spiel zeigen laBt. 
Dortzeigen ihm blinkende 
Punkte, wo es bestimmt 
lohnenswert ist, sich nach 
einem Schatz umzu- 
schauen. 


An einem fuhrt kein Weg vorbei: Wario sollte soviele Schatze wie 
nur moglich sammeln. Denn fur jeden Schatz bekommt er spater 
eine bestimmte Anzahl Munzen, die er auf seinem Konto fur sein zu- 
kiinftiges Heim sparen muB. Das beste Ende fur Wario wird also nur 
stattfinden, wenn alle Schatze eingesammelt wurden. Abhangig 
vom End-Kontostand wird Wario mit folgenden Behausungen be- 
lohnt: Vogel- oder Baumhaus, Villa, Festung, SchloB oder Planet. 


Nicht nur die alten Wikinger wuBten ihn sehr zu schatzen: Den ergonomisch geform- 
ten Hdrnerhelm. Auch Wario kann so ein Teil auf den Kopf setzen, wenn er sich zu 
Stier-Wario verwandelt. Voraussetzung dafiir ist, daB Wario das Stierhelm-Symbol 
im Spiel findet. Eine nette Zugabe verspricht das doppelte Einsammeln. Ist Wario 
schon Stier-Wario und packt trotzdem noch ein Stier-Symbol zusatzlich ein, bekommt 
er dafur 10 Herzen gutgeschrieben. 
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10 MUNZEN FUR EINEN DODO 


DIE BLINKENDE LANDKARTE 


MIT SCHLOSSEL-EINSATZ 


GEHEIMNISVOLLE SCHATZE! 


10 HERZEN FUR DOPPELPOWER 


DER WERT 
DER SCHATZE 
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Mit Nintendo durchs Jahr 


(pn) - Habt Ihr schon Platz frei 
gehalten an Eurer Zimmer- 
wand? Wenn nicht, dann soll- 
tet Ihr es spatestens jetzt tun, 
denn im Jahre 1995 werden 
Euch Nintendos Superstars mit- 
teilen, ob gerade Freitag, der 
13. oder doch eher Montag, 
der 9 ist. Vorausgesetzt Ihr 
habt Euch den Nintendo 
Kalender 1995 schon bestellt. 
Wenn nicht, dann konnt Ihr es 
jetzt tun. Schickt einfach Euren 
Bestellwunsch an 

Nintendo of Europe GmbH 
Stichwort: Kalender 1995 
Babenhauser StraBe 50 
63760 GroBostheim. 

VergeBt dabei nicht folgende 
Informationen: 1. Eure komplette 
Adresse (evtl. mit Club Mitglieds- 


Nummer), 2. Wieviel Kalender Ihr bestellen 
mochtet und 3. Fur ieden bestellten Kalender 
5,- DM in BriefmarKen in den Umschlag mit 
hineinzulegen. (Bestellungen, die ohne 5,- 
DM in Briefmarken bei Nintendo eingehen, 
werden nicht weiterbearbeitet! Also, ver- 
geBt es bitte nicht!) Rund zwei Wochen 
nach Bestelleingang wird Euch der exklu- 
sive Kalender, den Ihr ausschlieBlich bei 
Nintendo bestellen konnt, zugeschickt. 

Am besten hangf Ihr ihn so auf, daB Ihr 
jeden Morgen nach dem Aufwachen 
gleich einen Blick darauf werfen konnt. 

Dann fangt der Tag schon gut an - mit 
Mario, Donkey Kong, Kirby und den 
anderen Stars der Nintendo Vldeo- 
spielwelt. 


^15161718 19 


Uhren-Wettbewerb: Die Gewinner stehen test! 


(pn) - Eines muB man den 
Club Nintendo-Lesern ja las- 
sen: Sie sind absolute Profi- 
Spieler. Bewiesen wurde das 
mit dem Mario Uhren-Wettbe- 
werb. Wer eine der coolen 
Uhren gewinnen wollte, hatte 
namlich eine ziemlich hohe 
Hurde zu uberwinden. Die 
Teilnehmer muBten dem Club 
Nintendo ein Foto schicken 
von der Endszene in „Super 
Mario World", „Dr. Mario" 
oder „Wario Land". Nicht 
ganz einfach! Doch wir waren 
uberrascht von der Menge 


der korrekten Einsendungen. 
Am Ende entschied Kommissar 
Zufall, wer denn nun stolzer 
Besitzer einer niegelnagel- 
neuen Armbanduhr mit Nin- 
tendo-Motiv sein sollte. Hier 
die Namen der glucklichen 
Gewinner: 

Marianne Machel (Braun- 
schweig), Julian Trebes (Alten 
Kunstadt), Gunter Gierspach 
(Lichterfelde), Daniel Buchse 
(Eisenhuttenstadt), Tobias Flugel 
(St. Augustin), Rainer Gottler 
(Nurnberg), Christian Weiland 
(Munchen), Thomas Wehner 


(Wittenberg), Bin-Han To 
(Frammersbach), Kerstin Sto- 
vesandt (Braunschweig), Petra 
Schwarz (Edemissen), Thomas 
Rongen (Grefrath), Thorsten 
Evers (Bad Harzbura), Arne 
Neumann (Eberswalae), Chri- 
stoph Neumann (Krefeld), 
Artjam Dernow (Regensburg), 
Kerstin Batz (Uchte), Stefan 
Wagner (Memmingen), Dirk 
Beyer (Bremen), Rolf Kronar- 
vitter (Maselheim), Andreas 
Waschelewski (Herten), Daniel 
Jahn (Henfenfeld), Stephan 
Longer (Ludenscheid), Janina 


Ohm (Hannover), Michael 
Schmidt (Koln), Ronny Bach- 
mann (Groben), John Goe- 
ring (Dortmund), Carsten Kra- 
mer (Mainz), Antonio Barra 
(Iserlohn), Thorsten RoB (Bad 
Hersfeld), Jurgen Bohm (Naum- 
burg), Ralf Wittland (Bocholt), 
Dietmar Berg (Simmern), 
Marc Weisener (Heppenheim), 
Simon KuB (Edenmunden), 
Ina PeB (Adelebsen), Gritt 
Gemballa (Ahlen), Andreas 
Meenken (Aurich), Christian 
Szymanek (Hannover), Seba- 
stian Sobiesiak (Heidelberg). 
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DER WEIHNACHTSMANN! 
ES GIBT IHN WIRKLICH... 


...UND ER IST DICKER 


VIDEOSPIELWELT (mm) - Unglaublich, aber wahr! Lange Zeit existierte der 
Weihnachtsmann nur in der Fantasie der Menschen. Niemand hatte emsthaft 
daran gedacht, daB der rotgekleidete Rentner Realitat ist. Nun hat sich das Mar- 
chen jedoch als Wahrheit entpuppt. Ein Polarforscherteam prasentierte gestem in 
Oberbutzenbach der Weltpresse sensationelle Beweisfotos, die keinen Zweifel 
daran lassen, daB der rotbemiitzte Almohi tatsachlich existiert. Der bekannte Eis- 
wiirfelforscher Reinhold Metzger bestatigte uns sogar, mit dem Weihnachtsmann 
ein langeres Gesprach gefiihrt zu haben. Demnach habe der Weihnachtsmann 
etwas von „Helau“ und „Rosenmontag“ gefaselt und nach einem FaB Gliihwein 
verlangt. Die anderen Verlautbarungen des Weihnachtsmannes, so unser Reporter, 
sollen an dieser Stelle besser unerwahnt bleiben, um das Image des Geschenke- 
lieferanten nicht zu gefahrden. 

Wie die Fotos des Forscherteams beweisen, hielt sich der Weihnachtsmann gleich 
an mehreren Orten gleichzeitig auf. Allerdings ist den auf den Fotos abgebildeten 
Weihnachtsmannem nicht nachzuweisen, daB sie ein und dieselbe Person sind. 
Wir vermuten, daB es sich teilweise um Verwandte oder sogar um Betriiger han- 
delt. Geme hatten wir, vom Club Nintendo, ein personliches Gesprach mit Rein- 
hold Metzger gefiihrt, doch dieser befindet sich seit dem Ereignis in psychatri- 
scher Behandlung. Angeblich soli er Rotkappchens Miitze gestohlen haben und 
sich einen Bart aus Zuckerwatte zugelegt haben. Danach hat man ihn laut 
„Hohoho“ rufend durch die Stadt laufen sehen. An dieser Stelle wiinschen wir 
Reinhold gute Besserung. 


Die Etappen der Polarexpedition 



Hier sehen wir den Eiswiirfelfor- 
scher Reinhold Metzger auf sei- 
ner Polarexpedition. Gerade hat 
er sich von einem ortskundigen 
Polarbewohner wichtige Hin- 
weise geben tassen, wo der 
Weihnachtsmann zu linden ist. 
An der Gestik des Befragten ist 
deutlich zu erkennen, daB es von 
nun an bergab geht. 



Um seine Tarnung zu wahren, 
hat sich Metzger mehrere Ver- 
kleidungen zugelegt. Er fiirchtet, 
daB der Weihnachtsmann sich 
aus dem Staub - ah - aus dem 
Schnee machen konnte, wenn er 
erfahrt, daB er gesucht wird. Die 
festlich geschmiickten Weih- 
nachtsbaume deuten jedoch dar- 
auf hin, daB der Forscher auf 
dem richtigen Weg ist. 



Diesmal hat sich unser Poiarforscher als kleiner Junge getarnt. 
Am Ende der EinkaufsstraBe hat er diesen riesigen Weihnachts- 
baum entdeckt. Nur wer ist der Typ, der da bose biickend auf ihn 
zukommt? Das wird doch nicht etwa Knecht Ruprecht sein, der 
ihm etwas mit der Rute verpassen will... 



Geschafft! Dem Ruten-Knecht knapp entkommen, hat Reinhold 
Metzger den Weihnachtsmann mit zwei Freundinnen ertappt, eine 
schone Bescherung! Aber Gottseidank ist der Poiarforscher noch 
rechtzeitig eingetroffen, um auch vom Weihnachtsmann beschert 
zu werden. Das Fest kann beginnen... 



Eine groBe Ehre fur Reinhold Metzger. Nach dem feucht-frohlichen 
Fest, wird ihm eine groBe Ehre zuteil. Er darf mit dem Weinactits- 
mann Schlittenfahren. Fur den Poiarforscher hat sich ein Traum 
erftiiit, doch schon jetzt plant er seine nachste Expedition. Dies- 
mal will er auf den Osterinseln den dort ansassigen Hasen finden. 
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Noch immer ist es ihnen 
nicht gelungen, die blaue 
Farbe abzuwaschen, 
denn zur Zeit haben sie 
ganz andere Probleme. 
Nicht nur, da6 Papa 
Schlumpf seinen Rasier- 
apparat verlegt hat, nun 
sind auch noch einige 
eritfuhrt worden! (mm) 


...und heben! 

Wow! Dieser Schlumpf hat ein Paket gefun- 
den, das es in sich hat. Wirft er damit, kann 
er unliebsame Gegner ausschalten. 


Sie rennen und hiipfen 


Blau und schlau 


• • • 

In derTat. Auf den unten gezeigten Fotos sehen wir einen hupfenden 
Schlumpf und einen Schlumpf, der rennt. Ah, zumindest ist er kurz 
davor zu rennen . . . 


Die Schlumpfe erobern die Nintendo Konsolen. Nachdem die 
blauen Horden bereits auf dem Super Nintendo und auf dem 
Game Boy eingefallen sind, ist nun das N ES an der Reihe. Auch 
hier ist klassische Jump n Run-Action angesagt, die durch ab- 
wechslungsreiches Leveldesign und originelle Ideen zu uber 
zeugen weifi. 


Azrael 


Nach dem dritten Level trifft 
Hefti, der Muskelschlumpf, 
auf den ersten Endgegner 
im Spiel. Azrael, die bose 
Katze des noch viel bose- 
ren Gurgelhals’ hat ihn ent- 
deckt und wurde ihn nur zu 
gern vernaschen. Doch Hefti 
weifi sich zu wehren und die 
Ranken kommen ihm sehr 
gelegen. 


Der Sumpf beherbergt viele Geheim- 
nisse. Unter anderem auch einige ge- 
heime Raume, in denen sich nutzliche 
Bonusgegenstande verbergen. Der 
Schlumpf sollte also alles genau unter- 
suchen, wenn er nicht schlumpfige 
Dinge zurucklassen will. 


Dinge sind nicht einfach zu erreichen und Hefti 
mufi oft einen Punkt seiner Korperkraft aufs 
Spiel setzen, urn an die Bonusgegenstande 
heranzukommen. Einige der Dinge laden 
seine Energie neu auf, andere offnen ihm die 
Tur in eine Bonuswelt. 

♦ Siebenwurzblatt 

Fur 25 eingesammelte Siebenwurz 
flatter erhalt Hefti ein willkommenes 
Extraleben. 


Auf seiner schlumpfen und schlumpfigen Reise 
durch das Land begegnet Hefti allerlei merk- 
wurdigen Dingen. Den Rasierapparat von 
Papa Schlumpf findet er zwar nicht, dafur aber 
jede Menge Gegenstande, die er sehr gut ge- 
brauchen kann. Doch Vorsicht, einige der 

4 Himbeeren 

Ifit Hefti eine Himbeere, wird ihm 
eine Einheit seiner Energieleiste 
— & wieder aufgefullt. 


Nachdem Hefti die Katze des Zauberers be- 
siegt hat, findet er einen seiner gefangenen 
Briider, den er auch gleich befreit. Nun sind 
nur noch zwei Schlumpfe in der Gewalt des 
Mochtegern-Zauberers. 


SCHLUMPFRAUB! 


Es war furchtbar. Der bose Zauberer Gurgelhals hatte gerade im Wald 
nach Knallpilzen gesucht, als er das Kichern von einigen Schlumpfen 
horte, die sich zu weit von ihrem Dorf entfernt hatten. „Lieber drei 
Schlumpfe in der Pfanne, als eine verlauste Katze im Ofen", dachte sich 
der Zauberer und schnappte sich die Kleinen. Als Papa Schlumpf von 
der Misere erfuhr, schickte er sofort den tapfersten aller Schlumpfe, 
Hefti, los, urn die Gefangenen wieder zu befreien. 


♦ Schlumpf puppe 


In jedem Level gibt es funf Sterne 
zu finden. Findet der Schlumpf sie 
alle, winkt eine Bonusrunde. 


Schlumpfpuppen sind sehr rar und 
schwer zu erreichen. Sie bringen 
jeweils ein Extraleben. 


Hallo, ahm ... auch wenn 
ich mich etwas schame 
es zu sagen, aber wenn 
es ans Schlumpfen geht, 
bin ich immer die erste! 


SCHLUMPFE IN AKTION 


Geheimraume 
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O Die Schwarzwalder 

Die erste Stage fiihrt Hefti, den tapferen Muskelschlumpf, durch 
den Wald. Gleich im ersten Abschnitt des Waldes muG sich der 
Schlumpf gegen nuBwerfende Amokhornchen und Schwarz- 
wald-Schlumpfe zur Wehr setzen. Diese schwarzen Schlumpfe 
kann er nicht bezwingen, er muG uber sie springen. 






9 Ein Raum im Baum 



Der Wald steckt voller Geheimnisse. Eines von ihnen laBt 
sich sehr leicht luften. Die ratselhaften Raume in den 
Saumstumpfen beherbergen einige nutzliche Extragegen- 
fande, die sich Hefti nicht entgehen lassen sollte. Springt 
erauf den Baumstumpf 
und druckt dann das 
Steuerkreuz nach un- 
ten, gelangt er in den 
Raum. 
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START 


0 Super-Schlumpf 


O Schlumpfpuppe 


An dieser Stelle des Waldes befindet sich ein groGer 
Graben, auf dessen rechter Seite sich ein weiterer Baum- 
stumpf befindet. Auch in diesem Baum gibt es wieder 
einige nutzliche Gegenstande zu finden. Fur Hefti gibt es 
Moglichkeiten in den Baum zu gelangen. Entweder 


Urn an die Schlumpfpuppe und 
somit an das Extraleben zu kom- 
men, muG Hefti sehr vorsichtig 
sein. Am sichersten ist es, zu- 
nachst alle im Bild befindlichen 
Gegner aus dem Weg zu raumen. 
Dann kann sich Hefti das Extra in 
Ruhe holen. Er muG nur noch dar- 
auf achten, daG er nicht zu fruh 
abspringt, denn sonst landet er 
auf dem Weg und nicht auf der 
Plattform mit der Schlumpfpuppe. 


zwei i _ 

er springt auf das Blatt, das uber dem Abgrund schwebt 
oder er hupft auf die Bss- 
Fliege und von dort dann auf 
den Baumstumpf. |pl 


In dem verborgenen Raum befinden sich ne- 
ben zwei Siebenwurzblattern und einem Stern 
auch eine Himbeere, die Hefti besonders gut 
schmeckt. Noch dazu bringt sie ihm eine Ein- 
heit seiner Energie wieder. 


Gelingt es Hefti, in einer Stage alle funf Sterne 
einzusammeln, wartet nach dem Level eine 
Bonusrunde auf ihn. Auch hier gibt es verschie- 
dene und die Zeit, die Hefti zur Verfugung 
steht, ist knapp. Er muG also versuchen, sofort 
und ohne zu zogern die Extras einzusammeln. 





Der Stern ist schwer 
zu erreichen. Hefti darf 
nicht zu friihabspringen, 
sonst landet er auf der 
Plattform liber sich. Hat 
er alle Sterne der Stage 
gefunden, kommt er in 
eine Bonusrunde. 


Hier steht Hefti an einem weite- 
ren Abgrund. Auch diesmal hilft 
ihm wieder ein Blatt, das genau 
uber derTiefe schwebt. Doch auf 
der anderen Seite befindet sich 
eines der Amokhornchen, das 
wie wild mit Nussen urn sich wirft. 
Hefti muG also genau abtimen, 
wann er uber den Abgrund 
springt, andernfalls wird er 
getroffen und sturzt in die Tiefe. 
Als nachstes wartet ein weiterer 
Stern auf den tapferen Schlumpf. 


An dieser Stelle sollte 
Hefti warten, bis das 
Eichhornchen seine Nufl 
geworfen hat. Dann erst 
kann er unbesorgt den 
Abgrund uberspringen. 


Am Ende einer jeden Bonusrunde befindet sich 
ein 1-Up. Genau dieses sollte sich Hefti nicht 
entgehen lassen! 
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Jetzt wird’s feucht. Der Schlumpf muB den 
Schlumpfbach iiberqueren, um am ande- 
ren Ufer den Sumpf zu erreichen. Das ist 
jedoch nicht so einfach, wie es sich anhort, 
denn uberall im Bach liegen Baumstamme 
quer, die den Schlumpf daran hindern. 
Noch unangenehmer sind jedoch die 
Fische im Bach, die ganz gerne an kleinen 
Schlumpfen knabbern. 







Im Sumpf muB der Schlumpf seine Sprungkunste unter Beweis stellen, 
denn er kann sich hier nur auf Seerosen, Froschen und Moskitos fortbe- 
wegen.Springterin dasWasser,versinkterlangsam darin. Eineandere 
Moglichkeit, die Stage zu durchqueren, ist, sich an den Ranken durch 
die Landschaft zu hangeln. Doch Vorsicht, in der Luft schwirren die 
damlichen Bss-Fliegen umher und stechen bevorzugt blaue Schlumpfe. 



AZRAEL 


Endlich hat es der Schlumpf geschafft, er steht der bosen Katze des 
Zauberers Gurgelhals gegenuber. Mit funf gezielten Sprungen 
auf den Kopf laBt sich Azrael jedoch leicht besiegen, zumal der 
Schlumpf sich an den Ranken festhalten kann, um den Sprung- 
attacken der Katze auszuweichen. Azrael kann jedoch nur getrof- 
fen werden, wenn er ruhig auf 
einer der Seerosen steht. 

Wenn Azrael springt, ist er un- 
verwundbar . . . im Gegensatz 
zu dem Schlumpf. 






a i mm wan 






Das Siebenwurzfeld erhielt seinen Namen von den Leuten, die dort 
erstmals die Siebenwurzpflanzen anpflanzten, den Siebenwurzpflan- 
zern. Sie wollten dem Feld einen Namen geben und kamen nach reich- 
licher Oberlegung auf den Namen Siebenwurzfeld, der ja eigentlich 
auf der Hand lag, denn auf dem Feld wuchs ja tatsachlich die Sieben- 
wurzpflanze. Clevere Kerlchen, diese Siebenwurzpflanzen 



In dieser Stage ist das Timing sehr wichtig. 
Der Schlumpf sollte genau liberlegen, wann er 
geht und wann es besser ist stehenzubleiben. 



Wenn sich der Schlumpf in Bewegung setzt, 
sollte er rennen, denn die Pfui-Spinne ist 
ebenfalls sehr schnell. 
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In diesem Level kommt der Schlumpf hoch hinaus. Auf dem 
Rucken eines Storches reitet er durch die Lufte. Naturlich lauft 
auch diese Reise nicht ohne Hindernisse ab. Oberihm brauen sich 
diistere Wolken zusammen, aus denen gefahrliche Blitze heraus- 
geschleudert werden, die auf den Schlumpf zurasen. Noch dazu 
treiben sich gefraBige Geier in den Luften herum, die nach einem 
geeigneten Dessert Ausschau halten. Will der Schlumpf nun noch 
die Siebenwurzblatter einsammeln, die gelegentlich auf den 
schneebedeckten Bergen liegen, kommt er in Bedrangnis. 







Nun hat es den Schlumpf auch noch ins Gebirge verschlagen. 
Auch hier liegen merkwurdigerweise Siebenwurzblatter 
herum. Das kann dem tapferen Schlumpf jedoch nur recht sein, 
denn hier in den Bergen kann er jedes Leben gut gebrauchen. 
Dank den Trampolins, die an mehreren Stellen verteilt sind, 
kann der Schlumpf sogar auf die hochsten Gipfel der Gebirgs- 
reihe springen. Doch Vorsicht, es ist zwar noch kein Meister 
vom Himmel gefallen, wohl aber ein Schlumpf vom Berg! 





DER KLEINE DRACHE 


Jetzt kommt der Schlumpf machtig in Fahrt. Mit einer Lore rast er durch 
die alte Goldmine und versucht die Abgrunde zwischen den Schienen 
mit gekonnten Sprungen zu uberwinden. 


Schlumpfs nachster Gegner ist der Kleine Drache, der sich schon 
seit Jahrhunderten in der alten Goldmine befindet. Ein recht 
schwieriger Gegner, doch der 
Schlumpf findet zum Gluck 
ein Geschenkpaket, mit dem 
er das Untier bewerfen kann. 

Nach einigen Treffern muB 
auch der Drache einsehen, 
daB mit Schlumpfen nicht zu 
spaBen ist. 


Es wird weiter geschlumpft! 


Und wie! Denn Heftis Suche nach 
den verlorenen Schlumpfen hat erst 
begonnen. Aufierdem will er es sich 
nicht nehmen lassen, dem damli- 
chen Gurgelhals einen Denkzettel 
zu verpassen. Der Kerl soil nicht 
noch einmal auf die Idee kommen, 
auch nur einen einzigen der 
Schlumpfe zu entfuhren. Weiter 
geht’s mit einem Schlitten zum Haus 
von Gurgelhals. 


Mit einem Schlitten in der Farbe seiner 
Hose heizt Hefti tiber die schneebedeck- 
ten Gipfel des Landes. 


Ein weiterer Schwarzwalder wartet auf 
Hefti im Haus von Gurgelhals. Nur mit 
Geschenken ist er zu bezwingen. 
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DER PROFI-TEST 

15 kniffelige Fragen aus der Nintendo Spielewelt stellen Euch heute auf eine 

harte Probe. Ob Anfanger oder Profi, dieser Test verrat es Euch! 

1 . Wo befindet sich im Spiel „The Legend Of Zelda - A Link To The Past" Links 
Masterschwert? 

2. In welchem orientalischen Spiel findet man Dschafars Wohnstatte? 

3. Wie heiBt das Spiel, in dem Alan Grant eine der Hauptfiguren ist? 

4. Spoonerville ist ein gefahrliches Piratendorf. In welchem Spiel ist es zu finden? 

5. In welchem NES „Me ga Man"-Abenteuer taucht erstmals der Uberraschungs- 
koffer Utensilio auf? 

6. Dr. Stewart ist einer der Hauptakteure in diesem rasanten Spiel. 

7. In welchem Weltraumabenteuer tragt ein Raubvogel einen italienischen 
Nachnamen? 

8. Abgefahrene Hardrock-Klassiker heizen in diesem Spiel ein. 

9. In welchem NES Spiel lernt man Poppy Senior kennen? 

10. Masaba ist der Name eines Planeten. In welchem NES Spiel kommt er vor? 

1 1 .Wie heiBen die zwei Super Nintendo Spiele, in denen sich die Hauptfiguren 
in Kreissagenblatter verwandeln konnen? 

12. Ein Inder, der durch Konzentration seinen Standort wechseln kann. Wie ist 
sein Name? 

13. In welchem Spiel muB man einen BogenschuB uber mehrere Bildschirme 
ausfuhren? 

14. Mario mit Hasenohren? In welchem Game Boy-Abenteuer benutzt er sie ab 
und zu? 

15. Welcher Chip ist fur spezielle Effekte in Super Nintendo Spielen zustandig? 


KOPFNUSSE 


Aloha, heute ist ein wenig Denksport angesagt, 
damit Eure grauen Zellen nicht vollig verkalken. 
In den neun farbig unterteilten Kreisen seht Ihr 
jeweils vier verschiedene Zahlen, die mit einer 
Farbe unterlegt sind. Eure Aufgabe ist es nun, in 
jedem Farbkreis eine Rechenaufgabe - im Kopf 
naturlich, wehe Ihr nehmt einen Taschenrechner - 
zu losen. Beginnt immer mit der Zahl im weiBen 
Feld und rechnet im Urzeigersinn. Die jeweili- 
gen Rechenzeichen entsprechen der unterlegten 
Farbe. Aufgabe 1 heiBt also: 5x9x2 geteilt 
durch 15. Jede der 9 Ergebniszahlen entsprechen 
einem Buchstaben im Alphabet von A-Z, also 1- 
26. So kommt Ihr zum gesuchten Losungswort. 
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Auflosung: 

Um die Losungen nachzuschauen, solltet Ihr 
einfach mit einer Lupe einen Kopfstand 
machen. Ihr konnt natiirlich auch einfach nur 
das Heft umdrehen. Darunter findet Ihr Eure 
Bewertungsskala. diip \j 
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Keine richtige Antworh 

Faszinierend! Du hast scheinbar uberhaupt 
keine Ahnung von Videospielen . . davon aber 
viel! 

1 -3 richtige Antworten: 

Nicht schlecht! Du durftest es immerhin schaffen, 


den Game Boy vom Super Nintendo zu unter- 
scheiden. 

4-6 richtige Antworten: 

Erstaunlich! Wenn Du in der Schule auch so 
aufgeweckt bist, hast Du sicher schon ein paar 
Ehrenrunden hinter Dir 

7-10 richtige Antworten: 

Ganz beachtlich! Du hast das Clubmagazin 
gut studiert und es nicht als Toilettenpapier 
verwendet 

11-14 richtige Antworten: 

Wow! Du kennst dich richtig gut aus. Das 
zeigt mal wieder, welch wertvolle Informatio- 
nen dir das Clubheft bisher geliefert hat 

1 5 richtige Antworten: 

Betrug! Das Heft umdrehen und die Losung 
lesen kann jeder! 



□ □□□□£]□□□ 

LOSUNGSWORT 


Auflosung aus Heft 5-94: 

1. Nicht den Faden verlieren: Wer nicht den Faden verlor, 
sah Donkey Kong, den Konig der Affen. 

2. Wortratsel: Das Losungswort des Wortratsel ist /; SUPER 
MARIO WORLD". 

3. Findet den Bildausschnitt: Der Bildausschnitt stammt von 
Seite 42, Mitte rechts. 
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AN ALLE GAME BOOESITZERl 


Millionen begeisterter 
Game Boy™ Spieler sind 
aus dem HSuschen! Das 
»MORE FUN SET 11 von 
Nintendo 9 macht alles m6g- 
lich - denn da ist wirklich 
alles drin. Der neue Super 
Game Boy™ Adapter: 

® Spiel alle Deine Game 
Boy™ Spiele auf der 


Super Nintendo™ Konsole 
liber den groBen TV- 
Bildschirm - 50 x grdBer, in 
Farbe und mit Super- 
Stereo-Sound. Der bei- 
gefiigte 76seitige Spiele- 
berater enthalt wertvolle 
Tips und Tricks. 

O Spiel Super Nintendo™ 
mit 16-Bit-Power - Super 


Nintendo™ Konsole, High- 
Tech-Controller und der 
absolute 16-Bit-Hit „Super 
Mario World™ <( sind im 
„MORE FUN SET M ebenfalls 
enthalten. „MORE FUN 
SET“ - ein vdllig neues 
Spielerlebnis - Super-Spiel- 
SpaB kompiett! 





© 1991, 1999 SQUARE CO., LTD. All Rights Reserved. 
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Ein jagenhafte* i 
Action-, aufregended 
Adventure-, 

\ fadzinier ended 

\ Rollendpiel! 






Nur 

Nini 


In diedetn 

grofiartigen 

Abenteuer Lit nichtd do, wie 
ed debeint. Gut idt ouch bode, Freund 
auch Feind. Die Weltharmonie idtzerdtdrt— dad 
Bode regiert Finde den Manabaum, die Quelle 
der magidchen Kraft, und bring die Welt wieder 
ind Lot Doch Du kampfdt unter harten 

Bedingungen: Mondter 'und 
gefahrliched Territorium 

erwarten Dich. Aber Du hadtdie 
Macht ded Manadchwerted auf 
Deiner Seite. Such Dir bid zu zwei 
Freunde, und I hr /count mit dan Multi- 
Player-Adapter * gleichzeitig dpielen. 
Aber ninun Dich in acht— dieded 
Super Nintendo™ Spiel, dad 
Action-, Adventure- und 
Rollendpiel zugleich idt, wird 

Dir munched Ratdel aufgeben. 


K deparat erhdltlich 


Mit deutdchen Texten und 76deitigem Spieleberater 


Nintendo 

Have more fun! 




